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ВА^^^К'5 САТЕ 2 
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Жанр: 

КРС 

Требования; 

РІІ-233, 32 МЬ, ЗП уск. (РІІ-300, 64 МЬ, 30 уск.) 


Советы 

Отряд 

Начальное мнение по поводу того, как собирать партию, вы могли прочитать 
и в 10 номере «Мании» за 2000 год, но если хочется глубокого аналитического разбо¬ 
ра приключенцев — то пожалуйста. 

Начнем с того, что в партии до.лжны быть 2 воина, клерик, друид, вор и пара ма¬ 
гов. Но их же уже семь — удивитесь вы. Ну и что, у нас большой выбор дуал-ютассов 
и мультиклассов. Поэтому один просто обязан раздвоиться. 

Главный герой — игра просто намекает на то, что главный герой должен соответ¬ 
ствовать духу времени, то есть быть Зогсегег или Воипіу Нипіег (вор то есть). Поче¬ 
му? Данный хитрый вариант .мага и.меет, конечно, кучу недостатков в виде невоз- 
.можности заучивать заклинания (и получать через .это опыт) и вообо^е малого 
разнообразия заюшнаний. Но если пос.мотреть на это здраво... а нужен ли на.м весь 
этот вагон заклинаний? Ведь на каждом уровне есть 2-3, ну от силы 4 часто применя¬ 
емых заклинания (а именно столько нам выучить .дадут), а большая часть не понадо¬ 
бится вообще либо понадобится очень редко (с чем вполне справится второй маг, 
как раз заучивший вагон заклинаний). Зато нужно большое количество слотов под 
заклинания и воз.можностъ выбрать, что нам дороже: 6 раз опознать предметы или б 
раз запустить магическую стрелу. У новоявленного вора тоже есть недостатки и до¬ 
стоинства. Жаль, что получает он всего по 20 очков на воровские навыки (но иначе 
он был бы просто монстром), зато умеет ставить доітолнительно 3 мощнейшие ло¬ 
вушки. Все б ловушек — и лич, только успев объявить себя вашим врагом, отходит 
в мир иной. Те.м не менее, выбор за игроком. 

Воины. Воинов много. и МІП8С, и Ѵаіудаг, и Когдап, и КеШогп. и Маггу, мож¬ 
но даже ЗаЬеіга записать в этот класс. На самом деле выбор не так велик. Ну кто 
возьмет халфлинга воино.м? При сравнении же Міпяс и Ѵаіудаг первый явно выиг¬ 
рывает, да и хомяк у него прико.дьный. Да и пока до Ѵаіудаг доберешься, все жела¬ 
ние взять его отпадет. Па-\адин очень неплохо смотрится в партии. Его способность 
развеивать магию и иллюзии — это просто праздник какой-то. Да и меч -I- 5 впослед¬ 
ствии явно повышает его ценность для партии. Ну и гном — это что-то. 4 плюса в то¬ 
поре — это круго. А при наличии в игре вагона классных топоров... Но — только ес¬ 
ли вы собираете партию ечті-ов Иначе со всеми переругается. Брать воином ЛаЬеіга 
имеет смысл то,\ько тогда, когда все места в партии совсе.м уж забиты. 

Друиды. Выбор здесь вполне конкретный — либо хи.лый, но полноценный друид, 
дорастающий до 7 уровня в магии, либо друидка-воин, дающая прикурить врагу на 
всех фронтах. 

Клерики — Аегіе, Апотеп, Ѵісопіа. Первая может служить как второй маг при 
зогсегег, второй пригодится любителям чистых классов, а третья опять-таки — в еѵіі- 
партию. 

Воры. Тут в игре совсем плохо; два мага, задуаленных из воров (откровенная па¬ 
кость, применять как вора не рекомендуется), техно-маг в лице гнома (плохие навы¬ 
ки компенсируются хорошими шмотками, а прятаться он и не желает, вполне обос¬ 
нованно считая, что магическая невидимость лушше) и классный настоящий вор 
ѴозЬіто, оказываюіцийся впоследствии предателем. Выбор за вами. 
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Из 4 магов можно взять любого, хотя и Есіѵѵіп — явный претендент в исключи¬ 
тельно еѵіі-партию. 

Есть еще оставшийся не при делах бард, но кому он нужен? 

И конечно, собирайте партию согласно своим предпочтениям, хотя баланс необ¬ 
ходим. Партия из одних воинов или из одних магов не пройдет. 

Магия для магов 

Опишу некоторые из самых любопытных заклинаний, гра.мотное применение 
которых может превратить любое поражение в победу. 

Не забывайте, что самый надежный способ «перебить» заклятие вражеского ма¬ 
га — это Мадіс Міззііе. Они точно попадают во врага и произносятся максимально 
быстро. 

Вигаіпд Напбз действует только на одно существо, а не на нескольких рядом сто¬ 
ящих, как в Ісе\ѵіпсі Оаіе. 

Новое заклятие Ріпй Рашіііаг позволяет главному герою-магу призывать себе по¬ 
стоянного союзника в виде маленького существа. Тип существа зависит от аіідп- 
шепі'а персонажа. Так, при Тше Мепігаі призывается кролик, а при СЬаоІіс Соой — 
маленький дракончик. Союзники неравноценны, так как дракончик намного круче 
кролика, обладает большим количеством жизни и может раз в день делать весь отряд 
невидимым. При вызове помощника к магу добавляется половина количества жиз¬ 
ни этого существа. Таким образом колдун становится более живучим. Однако при 
убиении союзника все эти дополнительные жизни теряются, как и единица в кон¬ 
ституции. Поэтому советую держать существо в инвентаре — там оно в полной бе¬ 
зопасности. 

Аддапа/аг ЗсогсЬег в варианте ВаЫиг'з Саіе 2 сильно отличается от того, что 
был в Ісе\ѵіпсІ Оаіе. Во «Вратах Балдура» этот огненный луч никогда не повредит ге¬ 
роям вашего отряда, оказавшимся у него на пути. Однако и бьет врага всего один 
раз, а не два. 

Кислотное заклятие МеІГв Асій Агго\ѵ произносится ненамного медленнее, чем 
Мадіс Міззііе, и может выступать как альтернатива ему. Однако оно так же хорошо 
действует и на свалившихся без сознания троллей, навсегда убивая их. 

Кау оі РпГееЫетепІ особенно полезен при борьбе с крутыми воинами. Он силь¬ 
но ослабляет их, уменьшая и точность атаки, и наносимый ими урон. 

Изменилось и действие Міггог Ішаде. Теперь всегда существует шанс, что враг 
попадет не по иллюзорной копии, а по магу. Чем меньше копий, тем больше шанс. 
Так, если есть одна копия, то шанс попасть в мага составляет 50%. 

Мощное заклятие \ѴеЬ сохранило свою крутость. Не забывайте, что с помощью 
Врійег 8ра\ѵп вы можете призывать на свою сторону пауков, на которых паутина аб¬ 
солютно никак не действует. То есть можно обездвиживать врагов, а затем быстро 
добивать их многоногими союзниками. 

С появлением в команде инквизитора теряет свою актуальность такая магия, 
как Тгие 8ідЫ и Оівреіі Мадіс. Лучше запоминать более боевые заклятия. Вроде 
МеІРя Міпиіе Меіеогв. Очень полезная штука. Во-первых, она отлично подходит для 
добивания уже убитых троллей, так как наносит урон огнем. Во-вторых, редко ма¬ 
жет и очень быстро кидается магом, тем самым может служить для «перебивания» 
вражеских заклятий. В-третьих, прекрасно подходит для атаки на магических су¬ 
ществ, против которых действует только зачарованное Ч- 3 оружие. Единственное 
заклятие, которое отлично работает против мощных железных и адамантиновых 
големов. 

Слабые заклинания вызова монстров, вроде Мопзіег Зиттопіпд I, уже бесполез¬ 
ны. Вы можете призвать всего пять существ, поэтому призванные создания должны 
быть максимально мощными (пауками, элементалями), а не слабачками. 
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Новые заклятия на четвертом уровне тоже радуют душу и греют глаз. Например, 
РагяідЫ, открывающее часть карты в любой области или подземелье. В отличие от 
Сіаігѵоуапсе, повторюсь, действует и в подземельях, и внутри строений. 

РігеВЫеІй. Неплохое (если вместе со §(опе$кіп) зак.\ятие, которое наносит вред 
атакующему мага существу. Вдобавок такой щит хорошо защищает и от огня либо 
холода, в зависимости от того, Кеб он или Віие. 

Міпог Ведиепсег. Классная штучка, но ее тяжело использовать. Смотрите сами. 
Вначале требуется запомнить это заклятие. Потом вы его используете и выбираете 
два заклинания первого или второго уровня (к примеру, Мадіс Міяяііе). Все три за¬ 
клинания пропадают, а в специальных умениях героя появляется иконка Міпог 
Ведиепсег. Теперь можно поспать, чтобы снова запомнить две маі’ии первого или 
второго уровня и еще один Ведиепсег. При этом после сна тот, что находится в спе¬ 
циальных умениях, не пропадет. При использовании его вы сможете мгновенно на¬ 
колдовать на себя или на врага оба заклятия. 

РоІутогрН ОІЬег — не самая лучшая штучка, намного интересней Роіутогіі ВеІГ. 
При этом превращаться выгоднее всего в огра, уж очень сильный у того удар в руко¬ 
пашной. 

Віопевкіп. Вот мы и добрались до самого вкусного. Эта защита мага от физичес¬ 
ких атак — как в рукопашной, так и дистанционных. Обязательно должно быть на 
колдуне при любом сражении. Действует даже после того, как маг поспит. Идеально 
работает в паре с Міггог Ішаде: колдуна, защищенного обоими заклятиями, врагам 
безумно тяжело убить. У друида есть аналогичная по действию магия — Ігоп Вкіпз. 

ВгеасЬ. Одно из самых лучших средств против защищенных всеми колдовскими 
способами вражеских магов. Снимает практически все защиты, делая цель безза¬ 
щитной и легкоубиваемой. При встрече с высокоуровневыми заклинателями, будь 
то люди или личи, просто обязательно к применению. 

СІоибкіИ. Лучше всего это смертоносное облако напустить на врагов заранее, 
еще до сражения. Кидайте это заклятие в темноту, туда, где примерно находятся оп¬ 
поненты. 

Сопе оі СоШ — по идее, сильное заклинание, но уж очень неудобное в бою. До¬ 
статочно долго произносится, при этом маг должен стоять близко к врагам. И к тому 
же между ним и врагами не должно быть никаких союзников. В таком случае, как вы 
понимаете, враги сразу побегут атаковаіъ именно стоящего рядом с ними колдуна. 

Сощиге кеввег Еіетепіаі — бесполезное занятие, так как у клерика они получат¬ 
ся намного лучше и не потребуется времени, чтобы «бороться» с вызванным духом. 
Есть еще 15%-й шанс, что элементаль нападет на самого мага. Тем не менее, посколь¬ 
ку друидских элементалей будет маловато, то и они могут пригодиться. 

СЬаіп кідКІпіпд. В отличие от простой молнии, опасной и мя друзей, и для вра¬ 
гов, этот электрический разряд бьет только по противникам, полностью игнорируя 
ваших союзников и героев. 

Пеаік 8ре11. Мгновенно убивает всех вражеских созданий в области действия, иг¬ 
норируя героев. Спасброска нет. К сожаленью, против самых сильных тварей не 
действует. Кстати, данное заклинание при использовании в военно-полевых услови¬ 
ях доказало свою пригодность на троллях. 

Оівіпіедгаіе. Мгновенно уничтожает существо, если оно не выкинет спасбросок. 
К сожалению, уничтожает и многие вещи, которые были на этом существе. 

Зиттоп МвЫгии. Ну и есть еще один похожий монстрик уровнем магии повы¬ 
ше — замечательное издевательство над вражескими спеллкастерами (убивается 
только физическим уфоном и магией смерти, а от остальной просто лечится). 

Могсіепкаіпеп'в Злѵоггі. Выбор профессионалов на ?-м уровне магии. Смертонос¬ 
ность плюсового меча сочетается с мобильностью элементаля. И к атакам илифидов 
невосприимчивы. 
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Магия дпя кпериков и друидов 

Сиге ЫдЫ \ѴоипсІ5 станет основным лечащим заклятьем, так как тратить место 
в более высокоуровневой магии для лечения невыгодно. Заклятье идеально подхо¬ 
дит для частичного исцеления ран воина после долгой битвы. 

Ооот. Клириком использовать эту магию невыгодно, но вот если ее запомнит 
рейнджер, скастует на вргп’а издалека и сразу вступит с ним в бой, то тут будет уже 
совсем другой разговор. 

СЬапІ. Одно из немногих жреческих заклятий, усиливающих и защищающих 
весь отряд. Применяйте перед всеми серьезными сражениями. 

Вга\ѵ ІІроп Ноіу МідЫ. Отлично подходит для клирика и паладина, собирающих¬ 
ся вступить в драку. 

Ріате ВІаЛе. Слабое оружие, однако полезно, если надо добить тролля, а маг не 
хочет тратить свои зажигающие и кислотные заклятия (или они у него кончились). 

ЬідЫіпд Воіі. Мощный удар молнией, который очень часто сразу убивает врага. 
Однако заклинание действует только на свежем воздухе, отказываясь работать 
в подземельях. 

СІурЬ оГ ѴѴагйіпд. Заклятие, которое по идее должно служить ловушкой. Однако 
на практике используется как особый клерический огненный шар. Кидайте в толпу 
тварей неподалеку — и результат порой может превзойти все ожидания. 

Ноіу 8ті1е. Советую клерику иметь наготове как минимум пару таких заклятий. 
Полезно против всех злых созданий, а злыми является абсолютное большинство ва¬ 
ших врагов. На своих не действует и атакует тварей на достаточно большой терри¬ 
тории. Есть противоположенное заклятие, ПпЬоІу ВІідМ, которое действует только 
на добрых созданий. Как вы понимаете, «добрых» противников у вас будет немного. 

ЗІгепдіЬ оГ Опе. Хорошо использовать вместе с Сйапі, чтобы усилить ваших вои¬ 
нов перед серьезным сраіжением. 

Оеіепзіѵе Нагтопу. На 2 улучшает защиту всех существ, оказавшихся рядом 
с клериком. Полезно, но не критично важно. 

РагзідЫ. Смотри выше. Обычно хватает одного такого заклятия. 

Ноіу Ро\ѵег. Вместе с Огаѵ ІІроп Ноіу МідЫ делает из клерика машину смерти. 
Вначале, правда, советую бросить на врага всю мощную магию, а уж затем вступать 
в рукопашную схватку. 

Ьеззег Кевіогаііоп. Если герой был сігаіпесі, то есть у него украли несколько уров¬ 
ней опытности, то это единственное лекарство. Можно, конечно, пойти в храм и пла¬ 
тить гам за лечение, но лучше сделать все самому и бесплатно. 

Мепіаі Оотіпаііоп. Внимание! Очень-очень классная магия. Берите под кон¬ 
троль самых сильных вражеских воинов и магов. Шанс, что заклятие сработает как 
положено, очень велик. Если использовать заклятие на нейтральных героев, то это 
не вызовет атаки со стороны их союзников. И даже если доминация такого нейтра¬ 
ла пройдет, он все равно останется нейтральным. То есть можно перевести на свою 
сторону половину вражеского отряда еще до начала битвы и при этом остаться в дру¬ 
жеских отношениях со второй половиной. 

Роізоп. Когда уровень друида шли клерика еще невысок, яд действует очень сла¬ 
бо. Однако стоит жрецам хорошо развиться, как станет понятно, что это одно из са¬ 
мых сшльных и удачных боевых заклятий. 

Іпзесі Ріадие. Просто суперзаклятье против вражеских отрядов с двумя или бо¬ 
лее магами. Во-первых, колдуны и жрецы полностью лишаются возможности про¬ 
изнести заклинания, а во-вторых, всем оппонентам потихоньку наносится неболь¬ 
шой урон. 

Сгеаіег Соттапё. В радиусе его действия (достаточно большом) все существа 
усыпляются, и неважно, герои это или монстры. Полезно использовать заранее на 
ничего не подозревающих врагах. 
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81ау Ьіѵіпд. Клерик получает особое оружие, одним ударом которого можно ли¬ 
бо убить врага, либо нанести ему сильный вред. К сожалению, если герой промахи¬ 
вается, заклятие теряется. Полезное заклинание против сильных тварей, я часто им 
пользовался. 

Сопіиге Ріге Еіетепіаі. Моя друидка-воин постоянно вызывала пару-тройку ог¬ 
ненных элементалей перед любой серьезной битвой. Эти союзники хороши те.м, что 
обладают иммунитетом к огню, (внимание!) обычному немагическому оружию и на¬ 
носит урон пламенем (а значит, могут убить тролля или нанести дополнительные по¬ 
вреждения существам, боящимся огня). 

Раіяе Па\ѵп. Самое полезное заклятие против нежити. Оно наносит им сильный 
урон и на некоторое время даже запутывает. Спасброска нет. Действует на некото¬ 
ром расстоянии вокруг клерика и долго произносится, поэтому хорошо подпустить 
нежить поближе, при этом начиная произнесение этого заклятия ЗАРАНЕЕ, по ме¬ 
ре приближения тварей к клерику. 

Нагт. Похоже по действию на Зіау Еіѵіпд, но только клерик при попадании сра¬ 
зу фактически убьет существо. Если атака не попадет в цель, можно ее еще раз по¬ 
вторить. 

Замки 

Вроде бы значительное новшество, но... Обо всем по порядку. Да, теперь все ге¬ 
рои получили возможность при достижении 14 уровня обзавестись некоторой не¬ 
движимостью и кучкой последователей. Для вора это филиал воровской гильдии 
в Ооскв. для воинов — замок О'Агпізе, для клериков — соответствующий храм в хра¬ 
мовом районе, для барда — театр в гостинице ТЬе Еіѵе Еіадопз (Вгібде), для друида — 
роща друидов, для мага — магическая сфера в Зіитз, для рейнджера — сарай (!) 
в Птаг НІ1І5, для паладина — место в ордене Кайіапі Неагіз. Разумеется, все это нуж¬ 
но для начала отвоевать, после чего возникают новые проблемы — пользы от этих 
владений почти никакой. Так, например, после овладения магом сферы при наличии 
14 уровня он получает в обучение 3 учеников, которые собирают магические пред¬ 
меты. Вроде бы здорово... Но собирают их ученики столько (по времени), что плода 
их трудов просто не дождешься. Да и умереть могут по дороге, если их сверх всякой 
меры загрузить. Воин же, заполучив за.мок, изредка получает просьбы о помощи 
в управлении, но ему это нужно? Зачем разбираться с мелкими квестами, когда от 
наших мечей давно мрут драконы? С остальными соответственно. И епщ не факт, 
что мы получи.м что-то приятное от этого. 

Квесты персонажей 

Отныне почти все персонажи имеют свои личные квесты. Которые, разумеется, 
весьма желательно выполнять. Приятно выделяется на их фоне Міпзс, у которого 
есть хомяк (он нам еще все снежного горностая навязывает), и поэтому ему все глу¬ 
боко фиолетово. Ну правильно — «Нагтзіегз апй гапдегз еѵегуѵѵЬеге ге]оісе». Одна¬ 
ко о некоторых квестах (ну тех, что сам видел) я поведаю. 

ЗаЬеіга. Начинается все с того, что при одном из переходов нам ласково подсовы¬ 
вают маленькую битву, в результате которой мы получаем отравленного, почти уми¬ 
рающего мужика, который просит нас отнести себя к другу на северо-запад Ооскз. 
Вот тут-то мы и попались. Стоит только отнести, и все так завертится. После достав¬ 
ки ценного друга к нам неожиданно подойдет старый знакомый Кзар и предложит 
отыскать Монтарона, которого похитили недобрые люди из того дома, куда мы толь¬ 
ко что доставили страдальца. Ну идем. Нас не пустят гуда до тех пор, пока мы не до¬ 
кажем свою лояльность, наведя порядок в домике злого мага в центре района (выре¬ 
зав всех его обитателей). Пустили. Но наверх все равно не пускают. Страшно там, 
говорят. Хорошо, экспроприируем ожерелье из одной из комнат на первом этаже. 
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и мы уже желанные гости. Там идем в оранжерею и отлавливаем птичку по «имени» 
Монтарой. Несем ее Кзару... Облом — это замаскировавшийся друид, который Кза- 
ра убивает и попутно объясняет, какой он плохой. Думаете, это все? Щас... Тут же 
подваливает еще один друид и утаскивает нашу ненаглядную друидку, мотивируя 
это тем, что у них «дела»... Знаем, знаем, какие у вас дела. После сна іаЬеіга появля¬ 
ется вновь и заявляет о том, что нам необходимо вновь посетить базу друидов. Посе¬ 
щаем. Оказывается, что глава местного ордена решил пробиться в депутаты друмд- 
ской думы, а в качестве программы у него — отловить какого-нибудь ребенка Баала 
и посадить за решетку (в данном случае претендентом на вакантное место выступа¬ 
ет наш главный герой), а кроме того предлагает все.м желающим проголосовать за 
него. Мы, конечно, полностью с этим не согласны, что выливается в геноцид с при¬ 
своением шмоток. Далее к нам несколько раз подходят эмиссары от ордена, нудя¬ 
щие о том, какие мы плохие и нельзя же так было делать. В конце концов является 
учитель нашей ненаглядной друидки и объяв.ѵяет, что если та не сдастся, то ее кон¬ 
кретно закажут и порешат. Моя попытка выяснить, что же это значит, натолкнулась 
на полное отсутствие народа в помещении ордена, что вылилось в последующие по¬ 
кушения. Вот такая у нее тяжелая судьба. 

Плюс стоит отметить квест с проклятием. При спуске на нижний этаж гостини¬ 
цы Беа'в ВоиШу (Ооскь) .мы наталкиваемся на некоего барона Плойра, бывшего ра¬ 
бовладельца, осужденного при посильном участии Джахейры. Тог незамед-лительно 
ее проклинает при помощи некоторых волшебников и сваливает. Разыскать его 
(и снять проклятие) можно, если попытаться поспрашивать чиновников, отвечаю¬ 
щих за волшебство, в правительственном районе, а можно и доброго человека най¬ 
ти в Біитк в Соррег Согопеі. В любом случае придется идти в заброшенный дом на 
северо-востоке Біитв, где этот гад барон и обитает. По-хорошему он не желает снять 
проклятие, поэтому начинаем его бить. Тут же появляются воліпебники и за некот о¬ 
рую сумму предлагают предать его. Можно заплатить и понаблюдать, как они его 
разделывают, можно не платить и разделать его самостоятельно. После этого заби¬ 
раем клок волос Джахейры и терпеливо ждем, пока сойдет проклятье (вообще-то это 
должно произойти после сна, но почему-то требуется более значительный промежу¬ 
ток вре.мени). 

Ѵаіудаг. Получаем квест на его голову у «добрых» людей в правительственном 
районе или узнаем о его беде от сл^ти в его доме (Ооскз). Далее Ь'таг НіИв, выбира¬ 
ем, в каком качестве он нам нужнее, но в любом случае только он может открыть 
сферу в Зіитз. Может, он озадачит и еще чем-нибудь, но в партии не прижился. 

іап Лапвеп. Весьма и весьма хорош как вор, вот только арбалет выкиньте, вы¬ 
киньте, ну не нужен он... Само его присоединение — квест. Во время первого кон¬ 
такта он пытается на.м впарить какую-то гадость, за чем его и застукивает налоговый 
инспектор. Можно настучать на несчастного и получить за это квест выбить из него 
налоги либо заявить, что говорили о погоде, и сделать вора своим другом. Далее за¬ 
мечен только в пропаганде репы и издевательствах над паладином. 

КеЫогп Рігесаш. При входе в правительственный район он гордо заявляет, что 
давно не бывал до.ма и неплохо бы зайти чайку попить, благо дом тут же и находит¬ 
ся. Нормально. Идем пить чай. Но Кеморна вообіце-то дома уже давно не ждут. 
Больно уж сильно он геройствует. Хорошо, отправляемся в Рготепайе для разборки 
с «другом» его жены. Тот засел в местной гостинице и заявляет Келдорну, что, в об- 
щем-то, не больно-то и хотелось (причем паладин все время желает порубать конку¬ 
рента) и можешь, типа, забирать свою возлюбленную. Отправляемся назад и объяс¬ 
няем жене, что она глубоко не права и Келдорн вернется сразу после освобождения 
Имоен (размечталась!). После этого он радуется жизни и ждет не дождется дембеля. 

Аегіе. В особых квестах не замечена, но это именно к ней прибегает гонец от дяди 
с просьбой помочь актерам, приче.м дядя демонстративно разговаривает только с ней. 


9 




ВАЬОиК'5 САТЕ 2 


Ѵісопіа. Освобождается от местных куклуксклановцев возле тюрьмы в прави¬ 
тельственном районе. После этого начинает ссориться с Аэри и Джахейрой. Если не 
принять в партию, именует нас слабаками и обещает подождать на кладбище. Если 
главный персонаж — мужчина, то будет бороться за его любовь с вышеупомяггуты- 
ми девушками (а если женщина, то претендент всего один — Аномен). Судя по неко¬ 
торым разговорам, услышанным в Ь'псіегсіагк, если Ѵісопіа в тот .момент будет в пар¬ 
тии, то ее ждет просто огромное количество квестов. 

Наег Оа1і8. Освобождается нами в ходе выполнения квеста с театро.м, после чего 
настойчиво желает присоединиться к нашей партии. Но кому нужен бард? Хотя тут 
пытаются и барда сделать человеком, в результате чего его можно заковать в броню 
-I- 4 в четвертой главе. 

Есілѵіп. Ловко кидает кого угодно, держа нос по ветру. Нам нужен такой человек? 
Если собирать партию из еѵіі персонажей, то подойдет в самый раз. 

Когдап. Этот «добрейший» человек предлагает нам отыскать книгу Каза в од¬ 
ной из могил на кладбище. Туда можно забраться и без него, но книги тогда мы не 
найдем. На кладбище есть могила с тремя отдельными входами. Внутри она кишмя 
кишит паучьем. На севере ее есть отдельный проход. Внутри обнаруживается тол¬ 
па нежити. Сразу лезть вперед не рекомендуется — к общей массовке присоеди¬ 
нится еще и вампир. Лучше выманивать всю братию по частям. Затем разряжаем 
4 ловушки на мозаике в стартовом за.\е и двигаем дальше. Вычищаем нежить из ко¬ 
ридоров, не забывая про поиск ловушек. В нижнем зале гном восклицает, что мо¬ 
гилка уже разорена и горе ему, горе, хотя все еще можно спасти, если сию секун¬ 
ду погнаться за похитителями чужих книжек и настичь их у заказчика 
в правительственном районе. Имя заказчика выяснить не удалось, так как при по¬ 
ходе в храм в Зіитз гном внезапно стал наезжать на кучку приключенцев, оказав¬ 
шихся теми самыми похитителя.ми, и вызвал драку. Наиболее неприятным у них 
был друид, все время тащивший животных. Но .мы победили. Результатом сісьш до¬ 
бытая книга. Гном сразу же благополучно забыл, кому он должен был ее отнести, 
и предложил загнать книіу местно.му букинисту. На этом общение с ним закончи¬ 
лось, потому как он все время обещал Йошимо улучшить вентиляцию .мозга пугем 
проделывания лишних дырок в черепе. А так замечате,\ьный первый воин для еѵіі- 
партии. 

N6118. Помощью в освобождении своего замка эта особа явно не удовлетворяет¬ 
ся и упрашивает нас помочь ей и с чересчур навязчивым женихом (который, есте¬ 
ственно, заботится только о прилагающихся бабках). Хорошо, при возвращении 
в город общаемся со всеми участниками похорон ее отца и обещаем сделать весьма 
травмоопасной жизнь прилипчивого аристократа. Однако тот не теряется и через 
некоторое время при помощи стражников осуществляет арест нашей ненаглядной 
колдуньи (в девичестве — воришки). Однако свет не без добрых людей, и случив¬ 
шийся рядом «добрый» человек просвещает нас, как скомпро.метировать этого зло¬ 
дея. Он предлагает обсудить все вопросы с знающим человеком в Ооскз (самый низ, 
около лестницы). Встречаемся. Слушаем его и узнаем о связи Ренала (экс-мужа) 
С неким Диртом, а через него — с пиратами. Идем к Дирту' (в гостинице Веа'з 
Воппіу), говорим с ним и убиваем (увы, ушы, но это необходимо) и забираем свиток 
о связях Ренала с пиратами. Далее направляемся в правительственный район, взла¬ 
мываем дом Ренала (рядом с входом в район) и добываем еще одно доказательство. 
Далее — в дом правительства, чтобы предъявить обвинения. А после этого мы полу¬ 
чаем магичку обратно. 

ѴозЫто. Ну предатель он обыкновенный, что с него взять - только сердце, ког¬ 
да он загнется. После чего сдать его в храм Ильматера в Рготепасіе. Лучше избавить¬ 
ся от него как можно раньше, иначе его предательство кроме неприятного сюрпри¬ 
за еще и уменьшит вашу партию в самый неподходящий момент. 

ІО 



ВА^^^В'5 САТЕ 2 


Апотеп. Наслышан, что ему надо отомстить за убитую девушку (сам этот крен¬ 
дель за время своего недолгого пребывания в моей партии добровольно дать этот 
квест не возжелал). Также известно, что если не убивать того, кому требуется ото¬ 
мстить, то Аномену впоследствии будет присвоено звание рыцаря (-Ь 2 Шівйот). 

В принципе, остальные герои должны также иметь свои квесты, но их необходи¬ 
мо постоянно иметь в партии, так как квесты могут появиться в любой момент, 
при входе в совершенно случайный район. А ломать хорошо сложившуюся партию 
не очень хочется. 

Сами герои и где их откопать 

Ітоеп: биаі ТЬіе!->Маде, Нитап, Ыеиігаі Соой, вместе с нами в подземелье Ире- 
никуса 

МІП8С: Капдег, Нитап, Сйаоііс Сооб, вместе с нами в подземелье Иреникуса 
іаЬеіга; тикі РідЫег-СІегіс, НаИ-ЕЙ, Тгие Ыеиігаі, вместе с нами в подземелье 
Иреникуса 

Ѵо8Ьіто: ТЫе{ (Воипіуйипіег), Нитап, Тгие Неиігаі, в начале второго уровня под¬ 
земелья Иреникуса 

Аегіе: тиій Сіегіс-Маде, Е1Г, ЕамгГиІ Соосі, в цирке в ѴѴаикееп'з Рготепайе 
Nа1іа йе'Агпіве: биаі ТІііе{->Маде, Нитап, Сйаоііс Соой, в Соррег Согопеі в Зіитз 
Апотеп Оеігуп: биаі РідМег->С1егіс, Нитап, ЬамТиІ Nеи^^а1, в Соррег Согопеі 
в Зіитз 

Когдап Віоойахе: РідЫег (Вегзегкег), ВлѵагІ, Сйаоііс Еѵіі, в Соррег Согопеі в Віитз 
Ѵісопіа ПеѴіг: Сіегіс, Ого\ѵ, Nеи^^а1 ЕѵіІ, около тюрьмы в Соѵегптепі Вівігісі 
Лап Лап8еп; шиііі ТйіеГ-Маде (ІПизіопізІ), Споте, СЬаоІіс Ыеиігаі, площадь 
в Соѵегптепі Оізігісі 

Наег'ПаІів: Вагсі (Віасіе), ТіеПіпд, СЬаоІіс Ыеиігаі, канализация в Тетріе 
КеШот Рігесат: Раіайіп (Іпдиізііог), Нитап, Еаѵѵіиі Сооб, подземелье в Тетріе 
Е(1\ѵіп Ойе88еігоп: Маде (Сощигег), Нитап, Еаѵѵіиі Еѵіі, СиіМЬаІІ в Ооскз 
Сетгі: Огиісі (ВЬарезЫіІег), Нитап, Тгие Nеи^1■а1, Тгабетееі в доме мэра 
Ѵаіудаг СогІЬаІа: Рапдег (Зіаікег), Нитап, іХ'еиІгаІ Сооб, дом на севере Стаг НШз 
Маггу Репіап; РідЫег, НаІПіпд, Ваадіи! Соой, в подземелье в Тетріе Киіпз 

Последние советы 

1. Рекомендуется пройтись по всем участкам города и днем, и ночью. Некоторое 
из того, что вы увидите днем, невозможно увидеть ночью, и наоборот. Например, это 
серия боев с вампирами на улица ночного города. 

2. Здания, не описанные ниже, но имеющие обозначение на карте, отнюдь не за¬ 
быты и брошены — они просто используются в игре с конкретным персонажем или 
при ином ходе сюжета. Так, тюрьма используется в игре только если ваш главный ге¬ 
рой — вор и только после того, как он вступил в права главы альтернативной гиль¬ 
дии. Оттуда можно выкупать неудачливых воров. В остальных вариантах это просто 
обычное здание. 

3. Сразу решитесь, какой будет партия по мировоззрению. Ниже дано прохож¬ 
дение для добрых. Для злых основная линия будет той же, но увидите очень много 
нового. В частности, пятая глава будет вами пройдена совершенно другим способом. 
Хотя и партия за злых весьма конкретно фор.мируется за счет того, что непосредст¬ 
венно злых не очень много — всего трое. 

4. Мультиклассы значительно функциональнее одиночных классов, но маги 
и священники очень уж много недополучают в последних уровнях магии. Поэтому 
должен быть как минимум один чистый или задуаленный из вора маг. 

5. Играйте как хотите и, главное, получайте от этого удовольствие. Эта игра до¬ 
стойна того. 
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Первая глава 

Саревок умер, слава победителям! И победители, расправившись со злом, расслаб¬ 
ляются, как будто зла бывает мало. Как бы не так. Всегда находится очередной жела¬ 
ющий править миром. А этому желающему чем-то помешали вы сами. Поэтому вы при 
неясных обстоятельствах оказываетесь в заключении у некоего могущественного вол¬ 
шебника по имени Джон Иреникус. И вам всего лишь надо выбраться оттуда и разо¬ 
браться в том, что происходит. На ваше счастье, в соседних клетках оказываются не¬ 
сколько ваших соратников. Ну что ж, остается только освободиться и — в путь. 

Шесть ключей 

Вначале поговорите с Минском. В результате разговора он вырвется из клетки. 
Чтобы открыть клетку друидки, потребуется сходить в комнату на севере, где будет 
масса оружия и доспехсв, а также ключ. За заминированной картиной на стене бу¬ 
дет картина. Теперь идите в проход на запад и в зале с электрической машиной и им- 
пами в левом от входа углу отключите машину. В комнате с красными кристаллами 
поговорите с существом и в зависимости от ответа деритесь с гибберлингами или ог- 
ром-.магом. Далее — на запад, и на севере будет комнатка с големом. Для него требу¬ 
ется найти особый камень. Выходите, не забыв взять вещички (-Ь 1 длинный меч), 
в то.м числе свитки с Оівреіі Мадіс и Ріаше Аггоѵѵ. Далее можете заглянуть в зал со 
стеклянными колбами на западе (там есть посох 1), а лучше просто идите по кори¬ 
дорам на север. В комнате с одинокой колбой возьмите со стола камень для голема. 
Вернитесь к нему и прикажите идти к охраннику. Далее ступайте в центр карты, там 
убейте одинокое и не очень опасное чудище. Возьмите из сундучков шлем с инфра- 
видением, свитки с Ѵосаіізе и Сіаігѵоуапсе. С тела твари заберите ключ холода. Те¬ 
перь ступайте в дверь на востоке; выйдете к обычному залу с камином, столом и пол¬ 
ками. Возьмите из заминированных ящиков ключ холода, шлем Балдура, фигурку 
элементаля и ожерелье с дополнительными заклятиями. Далее на север будет портал 
на второй уровень, но пока забудьте о нем. 

Идите на юг и пообщайтесь с дриадами. Они попросят освободить их, забрав желу¬ 
ди у темных гномов. Далее в области с дриадами найдите маленькую уютную комнат¬ 
ку с ловушками. Обезвредьте ловушки и заберите свитки с Мопзіег Зиттопіпд I 
и Оіге СЬагт плюс ключ от портала и кусочек артефактного меча. Как будете выхо¬ 
дить из комнаты, подвергнетесь атаке двух големов. Они хорошо сопротивляются ма¬ 
гии и неплохо дерутся. Вернитесь в библиотеку и идите на северо-восток. Уничтожь¬ 
те гномов; среди них есть неплохой маг и несколько лучников. С мертвых тел возьмите 
желуди дриад и + 2 кольчугу. Далее на востоке будет дверь, ведущая в гости к джинну. 
Однако вначале загляните в комнату с магическим устройством, находящуюся на юге. 
Используйте его два раза, чтобы освободить демона, и убейте его ради -і- 1 полуторно¬ 
го меча. Далее идите к джинну. В новой области, где придется сражаться с летающими 
тварями, найдете свиток с вызовом дуэса воздуха и лампу джинна. Вернитесь к дриа¬ 
дам и расспросите их про лампу. С ней вернитесь к джинну, и тот наградит экспой 
и мечом Ч- 2 с особыми способностями. Снова вернитесь к дриадам и войдите в портал 
на севере. Окажетесь в новой области, где вас уже ждет новый герой, вор-японец. 
Не забудьте взять из ящичка у телепорта свиток с НоШ Регзоп. В следующей комнате 
будет нешуточная драка с летающими созданиями. Победить их можно, если опера¬ 
тивно уничтожить четыре различных по цвету купола. Советую атаковать купола 
Минском, не обращая внимания на врагов, а остальными героями держать оборону. 
После битвы найдите три ключа; смертельного облака, огня и вызывания. 

Откройте дверь на севере (не в углу). Убейте клон и ассасина и возьмите с тела 
шестой, последний ключ — снарядов. Из бочки в углу извлеките свиток с РігеЬаІІ. 
В зале с четырьмя куполами откройте вторую дверь и по коридору выйдите к мости¬ 
ку над пропастью. Обезвредьте ловушку и откройте дверь в роскошный зал с моза- 
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икой на полу. Переведите вора в скрыт¬ 
ный режим и пройдите вдоль правой от 
входа стены, «используя» каждый из 
шести пьедесталов; так можно получить 
посох и обезвредить ловушку. Убейте 
гномов и теперь оглядитесь. Есть три 
прохода; пока что идите в самый восточ¬ 
ный. Уложите гоблинов и кузнецов — 
получите пояс с защитой от тупого ору¬ 
жия. Далее вернитесь в зал и ступайте 
в средний проход. Найдите в комнате 
свиток с Кпоск и ІпѵізіЬіІіІу плюс ключ 
от темницы. Откройте дверь к старику, 
чтобы освободить его (иногда старик 
оказывается Меняющим Форму и нападает на вас) и забрать из комнатки еще свит¬ 
ки и всяческие полезности. Выходите, потом через очередной проход попадете 
в длинный коридор с тремя ворами и выходом на улицу в финале. 

Вторая глава 

Вы вышли из темницы, но Иреникус тоже не дремлет. Он пытается забрать с со¬ 
бой явно что-то знающую Имоен. Но в городе есть и еще одна сила — орден могуще¬ 
ственных колдунов Соѵ/Іей Шгагёз, ограничивающих полі>зование магией. Они-то 
и забирают обоих с собой в таинственный ЗреІІйоМ, тюрьму для магов. Да, не все до¬ 
вольны таким способом управления, но все боятся могущественных и таинственных 
волшебников. Однако вы (надо думать) не бросите друга в беде и будете пьипаться 
освободить его из тюрьмы. Может быть, кто-нибудь и поможет вам в этом. 

Рготепагіе 

После сценки со сражением осмотритесь и ступайте к находящемуся в центре об¬ 
ласти цирку. Поговорив со стражником и мальчиком у входа, входите. Ответ на вопрос 
джинна — 30 и 40. Сразу зайдите внутрь и мирно поговорите с огром. Убейте двух кре¬ 
стьян (они же монстры) неподалеку и возьмите меч у одного из них. С помощью сего 
предмета огр превратится в зльфийку, клерика-мага. Возьмите с собой. Дальше будет 
площадка с несколькими врагами в виде теней и оборотней. Уничтожив их, заберите из 
двух ваз у лестницы в следующую комнату свитки с заклинаниями. В новой комнате 
будет сам маг и его слуги. Быстро убейте мага. Как только цирк избавится от вражес¬ 
ких и.ллюзий, все вернется в норму. Обыщите тело мага ради свитков, денег и артефак¬ 
тов: пояс против ко.лющего оружия и кольца 18 харизмы. Кольцо сразу повесьте на ли¬ 
дера команды, чтобы в будущем дешевле покупать вещи. Перед выходом из купола 
поговорите с женщиной, а после выхода — с ее сыном (нам экспа не лишняя). 

Самые злые манчкины могут побродить по гостиницам и в одной из них, на верх¬ 
нем этаже, попадется партия недружелюбно настроенных приключенцев. Можно 
и порезать, хотя очень хороших вещей у них не будет. 

Осталось посетить лавку для путешественников, находящуюся чуть к западу от 
центра карты (Абѵепіигег'з Магі). Внутри найдете толстого торговца и торгующую 
магическими свитками женщину, что в дальнем темном углу. Купите у нее сумочку 
для свитков, а у торговца приценитесь к щитам и доспехам — очень уж они непло¬ 
хие, но пока ничего покупать не стоит. Выходите на улицу и покидайте область: тор¬ 
говцев еще много, но они не предложат ничего особо полезного. 

После выхода оттуда вам будет доступна лишь одна область — Зіитз, где вы полу¬ 
чите предложение о помощи в освобождении И.моен от Гейлана Бэйли. Не за бесплат¬ 
но, конечно, каких-то 20.000 золотых. Но вы же не жмот и сделаете все для друга? 
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Тетріе 

Тут находятся четыре храма: Хелма, Лафандара, Талоса и паладинский, Сущест¬ 
вует также хорошо защищенный особняк в северо-восточном углу, но за него вы 
возьметесь в самом конце. 

Вначале пройдите в центр карты, где состоится небольшая сценка. После нее за¬ 
ходите в храм Хелма, там получите задание найти последователей Невидящего Ока. 
Заходите через один из входов в канализацию. В южной части карты стоит одинокий 
продавец; если убить тролля чуть западнее его, получите 500 монет. Купите у этого 
торговца нужные зелья. В центре канализации устроилась на ночлег пачка кобольдов 
во главе с Духом. Убить мелких тварей не так уж сложно, но с призраком придется 
поработать, причем не магией, а физическим оружием. После смерти Духа найдете 
плащ с возможностями превращения. От центра карты ступайте на север, где вас уже 
поджидают шестеро приключенцев. Ребята они мощные, грамотно пользуются маги¬ 
ей, поэтому битва будет тяжелая. Настоятельно советую попытаться первыми ис¬ 
пользовать на группу заклятие Іпвесі Ріадпе плюс активно кидаться огненными шара¬ 
ми. Ну и всевозможные обездвиживающие закѵинания не забывайте (\ѴеЬ, Зііпкіпд 
Сіоисі). С помощью роя насекомых вы на некоторое время избавитесь от деятельнос¬ 
ти заклинателей и сможете уничтожать бойцов. После сражения не забудьте снять 
с трупов три свитка с высокоуровневыми заклятиями, массу зачарованного оружия 
и полных доспехов, а также -I- 2 отравляющий цеп. Отдохнув, шагайте к северо-запад¬ 
ному углу карты, где примите в отряд одинокого паладина-инквизитора. Тут же нахо¬ 
дится и переход в следующую область канализации. 

В новой области рядом со входом будет запертая дверь, что ведет к Подземному 
храму. Пока игнорируйте ее и ступайте к юго-западному углу карты. В первом зале, 
лежащем у вас на пути, когда вы уже начнете драться с теня.ми, из шести ниш появят¬ 
ся противные твари. Далее будет помещение с вентилем в центре. Запустите в него 
одного воина, пусть он повернет вентиль, чтобы открыть двери, и выбежит наружу. 
А уж с тенями вы разберетесь. Затем пообщайтесь с ку.чьтиста.ми и согласитесь рабо¬ 
тать на них. Зайдите в темный зал и обыщите все комнаты — найдете несколько свит¬ 
ков с мощной магией. Идите к запертой двери и пообщайтесь с народом за ней. 

Тут же будет саркофаг, открывать который пока настоятельно не рекомендуется! 
Из сундука в комнатке возьмите еще свитки. В коридоре обезвредьте ловушки 
и убейте теней: осторожно, они высасывают уровни опытности героев! На следую¬ 
щей карте возьмите содержимое ниши в северной стене, предварительно обезвредив 
ловушку со смертоносным облаком. Ступайте на восток, уничтожьте тварей и выйди¬ 
те к мосту. Щелкните на нем мышкой, и вам начнут задавать вопросы; правиу\ьные от¬ 
веты на них — 7, 9, 4. Перейдите мост и уничтожьте первый «глазок». Желательно 
выманить его к отряду, так как если атакуете ого сами, то ждите появления еще не¬ 
скольких теней. Далее обезвредьте ловушку на мосту и заходите в храм. Кстати, 
не забываем там порыться (есть тайничок). Внутри будет страшный зверь, которого 
невозможно убить. Поэтому лечите его целебной магией. Если клериков в отряде нет, 
то на алтаре возьмите свитки исцеления — они тоже подойдут. Как только существо 
будет «вылечено», появится призрак, который подарит первую часть посоха. Выходи¬ 
те из храма и возвращайтесь к культистам. Однако не отдавайте часть посоха магу, 
а говорите с человеком в центре поселения культистов. Затем к западу от него найди¬ 
те лестницу вниз. Уничтожайте нежить и поднимайтесь по лестнице наверх. Если 
есть желание, зайдите в пещеру сбоку: там будут крутые зомби, охраняющие не¬ 
сколько свитков с высокоуровневой магией и мощные кожаные доспехи для вора. 

Поднявшись по лестнице, окажетесь прямо в логове «глазка»-бехолдера. Обы¬ 
щите чавкающую массу на предмет ценностей. Прямо в центре карты будет отряд 
враждебных клериков в количестве шести человек. Уничтожив их, идите на север, 
где одинокий «глаз» будет охранять противодраконовую алебарду и свиток. На юге 
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есть такой же тайник и такая же тварь. Есть они и в коридорах, так что осторожней. 
Найдете еще один свиток. Затем ступайте в восточную часть области, где находится 
последний тайник со второй частью посоха. Как только он окажется у вас в руках, 
невдалеке появится громадный глаз. Используйте на нем посох и нанесите еще па¬ 
ру-тройку ударов вашими бойцами. А дальше покидайте область через южный вы¬ 
ход. Вернитесь в храм; там получите экспу и мощный магический щит. Далее верни¬ 
тесь к культистам, чтобы убить мага и его толпу. С колдуна снимите магический пояс 
на выносливость. 

В канализации же имеется секретный проход, ключ от которого мы получаем 
у Тазока, по,4,ручного дракона в ѴѴіпбзреаг НШз. При входе туда впервые сталкива¬ 
емся с иллифидами, которые являются крутыми магами и кидаются заклинаниями, 
действующими на психику. Сталкиваться с ними.в прямом бою не рекомендуется — 
читается Рвуопіс Віаві и вашего героя легонечко тыкают рукой. В результате он не¬ 
замедлительно становится мертвым. Плюс куча прочего добра в их магическом арсе¬ 
нале. Поэтому из первой комнаты выманивае.м всех обычных людей и, высылая впе¬ 
ред монстров, разбираемся с единственным иллифидом. В следующей комнате их 
пятеро и еще есть пара амберхалков. Для профилактики рекомендуется выманить 
их к двери и поставить туда Сіоисікііі или чего пожестче. Магическая защита у них 
классная, но чуть-чуть все же пробивается. Да и а.мберхалки сдохнут. А дальше опять 
монстры и дистанционный расстрел. В последней комнате их уже просто толпа, по¬ 
этому к имеющейся тактике рекомендуется добавить ловушки перед дверью. Не¬ 
сколько тварей вымрут мгновенно, остальных добить будет легче. Заходим внутрь, 
убиваем их лидера и забираем из тайничка молот, грозящий впоследствии перерас¬ 
ти в мо.\от Крома. 

Вернитесь на поверхность, в район Храмов, и доложите о выполнении задания 
начальнику храма Хелма. Получите цеп 4-1 с замедлением врага и возможность 
взять от клерика рядом еще один квест, а именно: уговорить некоего художника вы¬ 
полнить заказ для храма Хелма. Кстати, когда вы вернетесь на поверхность, к вам 
очень скоро прибегут два человечка. Один из них —посыльный к эльфийке. Он 
предложит отряду вернуться в цирк, чтобы получи ть от его хозяина квест найти не¬ 
кую личность, что живет в районе Мостов, и помочь ей. Далее появится мальчик, 
просящий спасти его деревню в Птаг НіИз. 

Квест выполняется легко. Идем к художнику в правительственный квартал (дом 
Луззіеѵ). Он соглашается выполнить задание, если его оделят 200 фунтами иллитиу- 
ма. Уболтал. Идем за иллитиумом в Рготепайе, к торговке рудой. А у нее нет столь¬ 
ко руды. На выбор предлагается воспользоваться заменителем (дохлый номер — 
скульптор просекает фишку, обижается и уходит из города) либо заплатить тысячу 
за право узнать имя поставщика руды. Платим и направляемся в Соррег Согопеі 
(Зіитз). Там мы узнаем, что у несчастного дуэргара сперли его руду, воспользовав¬ 
шись его доверчивостью (клевая шутка — добрый и доверчивый дуэргар!). Если 
очень попросить, то он даже назовет похитителя — некий злобный гном по имени 
Неб, проживающий на юго-западе Вгібде, в заброшенном доме. Приходим к похити¬ 
телю и объяв/ѵяем ему его права (не говорить в отсутствие адвоката и т. д.). Тем бо¬ 
лее что Минск опознает его как убийцу детей. Тот очень обижается и натравливает 
на нас 4 тени. Ну что ж, разбираемся со всеми, разминируем ловушки, забираем ме¬ 
талл (ровно 200 фунтов) и идем к скульптору (попытка обрадовать дуэргара найден¬ 
ной пропажей наткнулась на непонимание). Голову похитителя чужой руды можно 
всего за 2500 монет пристроить к месту в здании правительства в соответствующем 
районе. Скульптор обещает все сделать, как только у него появится вдохновение. 
Возвращаемся к ючерику и сдаем заказ, на что тот сразу предлагает осуществить сле¬ 
дующий (предварительно отдав призы). Для него уже нужно пройти в соседний храм 
Лафандара и получить инструкции от местного жреца. 
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в храме Лафандара видим безутеш¬ 
ного жреца, заявляющего, что злые кол¬ 
леги из храма Талоса заказали ворам спе¬ 
реть одну реликвию огромной важности. 
И нам теперь предстоит вернуть ее об¬ 
ратно. Хорошо, идем на встречу со связ¬ 
ным. Он ждет на севере района Зіптз, 
около ворот. Но артефакта при нем нет, 
он только знает, где тот. Место можно уз¬ 
нать путем запугивания либо заплатив 
ему 400 монет. А артефакт живет на кры¬ 
ше в том же районе, у некоего Бориналя. 
Тот, однако, расставаться с ним не спе¬ 
шит, предлагая предъявить доказательст¬ 
ва, что мы — жрецы Талоса. Не стоит бездумно объявлять себя ими, а то бог обидится 
и покажет, где раки зимуют. Придется разбираться с вором и его командой вручную. 
После остается только вернуть артефакт и получить благодарность за него. 

В юго-восточной части карты наткнетесь на хра.м Тетріе о{ Мові N0616 Огбег, где 
местный паладин предложит найти и покарать отступников, оказавшихся в районе 
Мостов (Вгісіде Оізігісі). Паладины обитают там недалеко от входа в район, и в момент 
нашего появления как раз начинается разборка с местными ворами. Можно посмот¬ 
реть, а .можно и помочь паладина.м. Заместитель их командира, Рейнальд де Катиль- 
он, просит вас добыть чашу паладина в Тетріе о1 Мозі ЫоЫе Огбег для Анарга. Идем 
и выпрашиваем, обещая обязательно вернуть. Если в партии нет Келдорна, то когда 
появляется Анарг, то при отказе вступить в ряды падших паладинов де Катильон ухо¬ 
дит (а что, хороший мужик). Если же Келдорн есть, то Анарг его опознает, де Катиль¬ 
он возмущается нашим вероломством и начинается побоище (хотя оно будет в любом 
случае). Собираем шмотки, забираем чашу и — назад в храм, где нас сердечно благо¬ 
дарят и дарят перчатки, благодаря которым можно лечиться один раз в день. 

Есть еще одно замечательное здание, в котором просто куча полезных вещей: это 
Сиагбесі Сотраипб. Вначале нас там встречают два мага, непонятно что хотевших 
и тут же удаляющихся. Затем, если наступить на ловушку на уровне рояля к западу 
от него, появляется туча высокоуровневых монстров. Если тихо отступить, то они 
.займутся сами собой, но у меня вылезли ифрит и глаабрезу, которые занялись фиг¬ 
ней: ифрит не пробивал глаабрезу, но и сам окончательно умирать не хотел, то пре¬ 
вращаясь в газообразную форму, то возвращаясь в прежнее состояние. Поэтому на 
ловуілку лучше просто не наступать (вор ее не находит). Дальше идите на второй 
этаж и вы.манивайте оттуда противников по одному. Устраивать битву там — себе 
дороже (партия сильна, а вокруг просто сплошное минное поле). 

ВгШде 

В районе Мостов на входе вам сразу дадут задание — найти убийцу мирных жи¬ 
телей. Пройдите чуть на юг, там увидите около арки нищего КатраЬ. Купите у него 
за сотню кусок кожи и идите еще южнее. На торговой площади поговорите с тол¬ 
стым купцом, чтобы узнать побольше о коже. Также пообщайтесь со стоящей рядом 
проституткой Козе, чтобы разузнать о странном запахе. Снова поговорите с купцом, 
но уже о запахе. Вернитесь к проститутке, и она опознает свойство запаха убийцы. 
Идите в домик (Таппег 51юр) кожевника, что расположен чуть на юго-востоке. Убей¬ 
те его громил и подни.майтесь на следующий этаж дома. Тут надо обезвредить ло¬ 
вушки и забрать вещи. Из-под кровати можно извлечь броню из человеческой кожи 
и свиток с полезной инфор.мацией. Спуститесь на пристань. Главное — быстро 
убить вора в углу, а зате.м разделаться с нежитью. Собирайте вещи, в том числе часть 
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артефактного лука, свитки и деньги. Выходите на улицу и идите к северному выхо¬ 
ду из города, где стоит лейтенант стражи. Он и подтвердит выполнение квеста день¬ 
гами и экспой. Продолжение — в Тгасіетееі. 

В гостинице Ріѵе Ріадопз Іпп требуется спуститься в подвал, где произойдет теат¬ 
ральное представление. После сценки подойдите к хозяйке театра и возьмите квест на 
спасение вора и драгоценности. Идите в район Храмов и спускайтесь в канализацию. 
На самом севере найдите секретный проход, что ведет в башню мага. Наверху перебей¬ 
те птичек и обыщите полки в библиотеке. Исследуйте проход на востоке; там окажут¬ 
ся две саламандры и з.меемаг. Убейте их и соберите вещи из сундуков. Алтарь замини¬ 
рован, и пока открыть его нельзя. Идите теперь на запад, чтобы найти самого мага. 
Можно его атаковать и убить, а можно и согласиться на выполнение квеста. Выходите 
обратно в канализацию, и в юго-восточной ее части увидите птичку и элементаля. Уло¬ 
жив обоих, заберите зеркало мага. Верните его хозяину, и он исчезнет. Выходите к ле¬ 
стнице и пообщайтесь с вором (он окажется Віайе, особым бардом). Можете взять в ко¬ 
манду, а можете отказаться от его услуг. В любом случае поройтесь в алтаре, чтобы 
забрать лиру с заклятием запутывания и особую драгоценность. Вернитесь в театр Ріѵе 
Ріадопз Іпп и там снова поговорите с заказчицей квеста. Согласитесь посторожить ее 
отряд и уничтожайте раз за разом несколько созданий. Как только сценка завершится, 
заходите в портал. Вы оказались в мире Астрала. Не оглядывайтесь по сторона.м, а сра¬ 
зу уничтожайте змеемагов и людей-воинов. Сразу же собираем их вещички (а то в са¬ 
погах скорости бродят). Пообщайтесь с пленником, он выдаст достаточно ценную ин¬ 
формацию. Можно пойти сразу на север, но в этом случае придется несколько раз 
телепортироваться к врага.м и достаточно много драться. Советую пойти на восток. Об¬ 
ходите чавкающие крути сбоку, ни в коем случае не наступайте на них, иначе окаже¬ 
тесь в компании противников. Убейте отряд в юго-восточном углу (по пути увидите 
странный круг) и ступайте на север. Тут будет босс вместе с двумя элементалями Воз¬ 
духа. Уложите всех, возьмите с босса камень и отнесите его на юг, в тот самый круг. Од¬ 
нако если хочется побольше экспы, то стоит повременить, так как круг отключает не 
только ошейники рабов, но и телепортеры. В восточном телепортере, например, про¬ 
тивники вообще дохлые. А с северными можно разобраться следующим образом: вои¬ 
ном проходим первый (обойти его не удастся), выныриваем обратно и принимае.м им 
бой как можно ближе к только что пройденному телепортеру. Вырезав всех противни¬ 
ков, перекидываем туда же вора, ставим им все ловушки, добегаем до следующего іе- 
лепортера и бежим назад, в первый. На нашего героя реагирует черный рыцарь (очень 
сильный маг) и бежит к нам. А дальше залп ловушек — и он труп. Можно разбираться 
со следующим телепортером. А можно и быстро — щелкните на круге, и орб исчезнет. 
Затем потихоньку пробирайтесь на запад. Без вашего участия начнется сражение вра¬ 
гов друг с другом: добейте выживших и с тела черного рыцаря захватите ключ. Осво¬ 
бодите пленников, и они перенесут ваш отряд обратно вместе с бардом Віайе, который 
сразу же очень возжелает стать членом вашего отряда. 

В юго-восточной части района есть гостиница, на первом этаже которой сидит 
кучка приключенцев, просто-таки напрашивающихся на неприятности. Если вы 
кровожадны... Ну что ж, они сами этого хотели. 

ВІитв 

Сразу заходите в Соррег Согопеі, где вам предложат выполнить неско.лько пору¬ 
чений. 

1 ) Ыаііа подойдет сама и попросит спасти ее замок от нашествия бандитов. 
На карте появится новое место — замок, чуть восточнее города. 

2) Воин-клерик выразит желание присоединиться к отряду, если вы хорошо от¬ 
ветите на его вопросы. Правда, в жизни не видел такого дауна-клерика (а как еще 
можно назвать клерика с ѴѴізйот 10?). 
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3) Гном даст задание найти книгу в одной из гробниц в районе кладбища и сам 
также захочет стать одним из членов партии. Он воин-берсеркер. 

4) Лорд предложит квест уничтожить огров и прочую не-\юдь, что заняла его 
земли. Награда обещается нешуточная: 10000 золотых. 

5) Вор ГеЫіпапІ, если намекнуть ему об огромных запасах золота, разрешит по¬ 
сетить секретную часть таверны. У вас появится соответствующее задание. 

Для последнего задания идите в восточную часть таверны; там есть темница с плен¬ 
никами и охраной. Перебейте солдат и ищите арену с телами и волком. Рядом будут 
еще клетки — с животными. Убейте хозяина, его кошку и прочую мелочь и заберите 
с тела ключ. Им отоприте клетки в темнице, выпустив гладиаторов. Следуйте за их во¬ 
жаком и, пока он воюет с ГеЫіпапІ, уничтожайте остальных охранников (можно, в ка¬ 
честве варианта, сдать рабов рабовладельцам, но тогда на этом все и закончится, 
да и призы больно хилые). Поговорите с новым хозяином таверны, получите задание 
найти и разгромить работорговцев. Можете прикупить что-нибудь у толстяка, цены 
у него достаточно низкие. Затем ищите в коридоре ровно в центре таверны потайную 
дверь, ведущую в канализацию. Спуститесь вниз, разберитесь с нелюдью и загляните 
к слизнякам на западе. Из люка достаньте руку .мертвеца. Пройдите чуть на юг и со 
стены со скелетами возьмите странное кольцо. Ступайте дальше на юг, но не забудьте 
обезвредить ловушку окаменения на мосту! Убейте толпу кобольдов и заберите осо¬ 
бый посох у их шамана. Еще на юге будет выход из канализации. Рядо.м стоит безумец 
и мирная тварь. Убейте тварь и возьмите бутылочку с ее кровью. На востоке находит¬ 
ся странное помещение с четырьмя трубами. Вначале нажмите на ту, что третья (счи¬ 
тайте с севера на юг), затем на первую, самую северную. Осталось нажать на вторую 
и, наконец, на четвертую, чтобы получить неплохой разумный 4-3 двуручный меч. 
На севере есть проход в ма.ленькую комнатку с микоидами и минотавро.м, пытающим¬ 
ся отомстить за своих друзей. Бесполезно пытаться спасти его — он все равно умира¬ 
ет сразу же после гибели короля микоидов. Выбравшись из канализации, окажетесь 
прямо в гостях у компании работорговцев. Уничтожить их не очень сложно; не забудь¬ 
те взять ключ. Откройте дверь рядом, чтобы убить пару троллей и освободить девоч¬ 
ку Откройте также еще две двери на севере, чтобы выпустить по ребенку. В дверном 
проеме на севере установлена опасная ловушка. Приготовьтесь разобраться с пароч¬ 
кой змеелюдей и отрядо.м людей. Два .мага — это опасно, поэтому сразу атакуйте их. 
На выходе из комнаты опять окажется ловушка, но уже с ядом. Добейте выживших 
и вернитесь в таверну Соррег Согопеі. Доложите хозяину о выполнении задания, что¬ 
бы получить золото, экспу, а также ценные предметы. 

В этом же районе находится сфера, которую получает в безвозмездное пользова¬ 
ние .маг, если очищает ее от всякой нечисти. Открывается сфера частью или полно¬ 
ценным Валигаром. После входа внутрь — сразу в дверь на западе. Разбираемся с го¬ 
лемом и забираем все из сундуков (а особенно руку голема, кучку угля и ключ). 
Далее идем прямо, отправляя сферу в полет. В зале обнаруживается партия палади¬ 
нов во главе с Рэйной (.магу их еще и спасать придется после встушления в права вла¬ 
дения сферой). Договариваемся с ними мирно и двигаемся на восток. Там толпа со¬ 
вершенно никаких сахуагинов. Теперь на запад. А вот тут весьма злобные 
халфлинги-людоеды. Разбираемся. Вот только когда встретим удирающего назад 
халфлинга, лучше пройти вперед вором под невиди.мостью и засечь положение про¬ 
тивника, а следом метнуть по этим координатам СІоийкіИ или что-нибудь наподобие. 
Воины у них достаточно крепкие, чтобы задержать вас на некоторое время, а за это 
время маг и клерик такого наколдуют... Далее в зал с эттеркапами и паука.ми (и ма¬ 
шиной по производству голема). Вычистив его, идем на север. Тут, в комнате с че¬ 
тырьмя топками, еще она засада халфлингов, состав которой различается в зависи- 
мосги от уровня сложности. Если уже есть 3 куска угля, то кидаем их в топки, 
которые благодарно производят нам по элементалю. Если нет — идем в следующую 
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комнату (на мосту ловушка). Убиваем ставших уже привычными големов и забира¬ 
ем вещички (особенно голову голема). Выходим к .машине по производству голема 
и скармливаем ей руку и голову. Голем обнаруживает чужака и летит его убивать, 
не очень-то нас дожидаясь. Летит он на восток, надо следовать за ним, попутно обез¬ 
вредив очередную ловушку на мосту. По прибытии обнаруживаем уже разгоревшу¬ 
юся битву голема с бехолдером. Последний так увлечен этим, что мы безнаказанно 
можем помочь каменному другу. Проходим еще дальше на восток и попадаем к Ла- 
воку. Лич из него ерундовый. Наверно, от старости все позабыл. Ну ладно, когда мы 
его почти добьем, он вдруг начинает молить о помощи. Придется помочь, если хотим 
выбраться отсюда. Однако сначала нужно забрать вещички из тайничка в одной из 
стоек его обиталища и сходить в соседние комнаты. Народ там хилый, но есть по тай¬ 
ничку в каждой комнате, а вещи там приличные. Пора идти добывать сердце де.мо- 
на. Возвращаемся к входу в сферу и выходим из нее. Вот мы и в другом мире. Хоро¬ 
шо, начинаем зачищать его в поисках демона. Демонов тут три. Все весьма круты 
(а что вы хотели, 40 тонн). Можно убить одного и забрать его сердце, а можно вычи¬ 
стить весь уровень. Возвращаемся в сферу, в зал с четырь.мя большими рунами. По¬ 
следовательно нажимаем их: верхняя, нижняя, правая, левая. Открывается дверь на 
юг. Перед на.ми следующий уровень сферы. И на нем обитает добрый маг Толгери- 
ас, пославший нас убить Валигара, со своим подручным. Битва будет нелегкой, но на¬ 
ши всегда побеждают. С него снимаем неплохое колечко (Кіпд о{ Кат). Перед нами 
три двери, одна из них не работает, а две других ведут в комнаты с врага.ми (одна — 
снежной направленности, другая — огненной). Нам все равно куда идти, обе они 
проходные по пути к энергетической установке. Тут будьте очень внимательны — 
есть 2 партии големов, активизирующиеся при приближении к месту их дислока¬ 
ции. В конце дорожки — тайничок с вещами, деньгами и камнями. Скармливаем 
сердце демона машине и возвращаемся назад, к Лавоку. Обещаем вывести его из 
сферы (очень уж он желает взглянуть на свежий воздух). Сразу после выхода он 
умирает, а мы становимся обладателями Кіпд оі Асиііу. Если Валигара не было в пар¬ 
тии (как у меня и получилось), общаемся с ним и отпускаем. Возможно, что при его 
наличии в партии все проходило бы немного по-другому. 

Для магов на этом все не заканчивается. Они получают сферу в свое распоряже¬ 
ние по достижении 14 уровня, а так же им выделяется 3 ученика, которых требуется 
обучить мастерству мага, за что они делают три предмета. В последнем случае они 
лепят замечательную броню для мага. Но если сильно перетруждать их заданиями, 
то они могут вымереть, так и не достигнув конца обучения. 

Также магу предлагается самостоятельно освободить партию паладинов, засг- 
рявших в сфере. Все прочие просто идут и говорят, что паладины свободны. При¬ 
бывший ,для передачи нам сферы волшебник заявляет, что есть три способа — убить 
паладинов, пойти к торговцам и пойти к паладинам. Первый я сразу отверг, палади¬ 
ны сделали вид, что меня совершенно не поняли, а вот самый известный торговец 
в Рготепабе предложил всего за 9 тысяч исправить ситуацию. Через день в сфере 
появляется маг, который и возвращает паладинов в родные края. На прощанье они 
оделяют нас опытом и дрянным поясом (а может, лучше все-таки было убить?). 

СгаѵеуагИ 

Тут несколько мелких заданий. В одном из склепов проживает какой-то мертвец, 
скромно именующий себя королем нежити. Он достаточно силен и оделяет нас по¬ 
сле смерти приличным мечом +2 (даже еще с кое-какой добавкой). 

На севере кладбища встречаем паладина (только днем), потерявшего сына 
и предлагающего решить его проблему. Сына ему, конечно не вернуть, но вот на юге 
района, недалеко от входа, стоит мужик с девочкой-сиротой, которую можно пред¬ 
ложить паладину в качестве адекватной замены. Ну что ж, он согласен. 
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Ночью недалеко от входа можно встретить тень мальчика по имени Веллин, 
В свое время один недобрый вор убил его и украл игрушку (плюшевого мишку) .Обе¬ 
щаем разобраться. Вор обитает в комнатах на втором этаже Соррег Согопеб После 
изъятия медведя можно поступить с ним так, как позволит совесть. Ну а после вер¬ 
нуть игрушку владельцу, тем самым успокоив его. 

На севере же іс\адбища можно услышать странные крики. Подойдя поближе и по¬ 
трогав одну из могил, ,мы обнаруживаем заживо погребенного в ней. Получаем от не¬ 
го задание разобраться с этим злом (узнаем при этом, что один из злодеев любит оде¬ 
ваться в красное). Чуть восточнее находим могильщика, который легко раскалывается 
и сдает своих нанимателей. Человека в красной одежде можно отыскать днем на юго- 
востоке Вгісіде. Либо убиваем его тут же, либо следуем за ним в дом, где с ним разби¬ 
раются партнеры. А потом разбираемся с партнерами, попутно забирая их вещи. Ос¬ 
талось только освободить плененную ими девушку на втором этаже здания. 

Ооекя 

Во-первых, ночью здесь вы будете постоянно сталкиваться с вампирами (их же 
еще и уничтожать придется). 

А во-вторых, здесь тоже есть квесты. 

В гостинице Зеа'з Воипіу есть секретный проход, пройдя через него, можно обна¬ 
ружить кучку пиратов с магом, разборка с которыми не вызывает никаких сложно¬ 
стей. 

Чуть восточнее гостиницы есть дом, дверь в него заминирована. Там обитает де- 
ми-лич Кенгакс. Он просит всего-навсего принести ему 3 части его тела. Части нахо¬ 
дятся у личей в канализации под Тетріез, в подвале дома на юго-востоке Вгісіде (две¬ 
ри заминированы) и в подвале гостиницы в Саіев. Личи достаточно сильны 
и кастуют заклинания целыми обоймами. Но достаточно установить несколько лову¬ 
шек (5-6), и все закончится их безоговорочной капитуляцией. Сам же Кенгакс весь¬ 
ма силен и появится не сразу, подставляя вначале вместо себя полудохлого лича. По¬ 
сле его смерти выходит самостоятельно. Боевая магия его не берет, а оружие для 
него нужно не меньше + 4. Он замечательно одаряет всех желающих маіией смер¬ 
ти. Поэтому вперед стоит послать толпы смертников, которые примут на себя его 
первые смертельные удары. Ну и добить потом своими монстрами (в смысле, персо¬ 
нажами; неужели вы подумали, что ему способны как-то навредить кобольды?). 

Тут же дает задание некто Ренал (глава воров) в здании воровской гильдии. Он 
предлагает всего-навсего разоблачить главу местного филиала гильдии воров. Полу¬ 
чаем от него соответствующие документы и действуем. В филиале гильдии (в центре 
карты) предъявляем документы трактирщику, и тот нас пропускает внутрь. Стоит тут 
же купить у него плащик с -1-2 к харизме (она плюсуются к колечку, дающему 18 ха¬ 
ризмы, тем самым значительно удешевляя покупаемые предметы). Проходим в под¬ 
вал к главе филиала. Тот радостно мучает своих пленников и выдает нам проверочное 
задание — украсть амулет из храма Талоса. Дожидаемся ночи и беспрепятственно 
очищаем все ящики в храме. Относим амулет. Нас посылают на третий этаж здания, 
к магу Эдвину. Тот посылает нас разобраться с волшебником на западе района (тот 
якобы собирается разобраться с темными делами, творимыми в гильдии). Зачищаем 
все 'гри этажа здания, разбирае.мся с волшебником. Возвращаемся к Эдвину и полу¬ 
чаем следующее задание — убить Маркуса в таверне Зеа'з Воипіу. Находим его на 
нижнем этаже таверны и крадем необходимые бумаги (убивать — крайне вредно для 
репутации). Нас посылают в подвал к лидеру. Тот дает задание убить следующего 
предателя. Тот базируется в той же таверне, но па верхнем этаже, и без звука отдает 
кинжал, служащий свидетельством его смерти, умоляя только отпустить его из горо¬ 
да. Отпускаем. Приносим кинжал и вновь отправ,\яемся к Эдвину. Эдвин «велико¬ 
душно» предлагает ключи от ящика босса, тут же набиваясь в нашу партию. Вам ну- 
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жен еѵіі-маг? Забираем бумаги и отправ¬ 
ляемся к Реналу. Тот дает задание выре¬ 
зать весь филиал. Делаем. На нас свали¬ 
ваются стаи воров, но броня крепка 
и танки наши быстры. В подва,\е ждет 
сам главарь с кучкой подручных. Можно 
банально тормознуть их при помощи 
ШеЬ и Зііпкіпд Сіоиб, добавив после 
СІопёкіП, но с этим осторожно, так как 
недалеко в клетке сидит пленник, за ос¬ 
вобождение которого не получаешь ни¬ 
чего, а вот за нечаянное убийство — ми¬ 
нус очки репутации. Возвращаемся 
и сдаем квест Реналу, за что он нас ода¬ 
ривает 10.500 монетами и ножичком. Вор 14 уровня получает этот домик в свое управ¬ 
ление. Теперь под его командование встѵтіает кучка профессионалов, и он будет 
весьма озабочен планированием их работы и их безопасностью. 

Соѵегтепі 

Тут только дают квест найти и покарать Валигара (в здании правительства), а так¬ 
же найдете пару персонажей. Плюс в здании правительства можно купить разреше¬ 
ние пользоваться .магией за 5.000 золотых (теперь ею .можно пользоваться повсеме¬ 
стно и постоянно, а то ведь после первого предупреждения приходят Со\ѵіес1 ѴѴігагйв 
и разбираются со всеми по-свойски). В остальном же район служит для разрешения 
прочих квестов. 

Саіея 

Район нужен только для того, чтобы при попадании в него (а иначе из города вый¬ 
ти не дадут) получить задание на освобождение Тгасіетееі. 

ТгаЛетееІ 

Уже при входе нас встречают стада безумных животных, после чего добрые лю¬ 
ди рекомендуют повидать мэра, что мы и делаем, посещая его дом, который находит¬ 
ся чуть южнее центра города. Поговорите с ним и согласитесь выполнить задание, 
связанное с друидом. Спуститесь из дома в подвал, там поговорите с пленником 
и либо берите его в команду, либо отказывайтесь от его услуг, но соглашайтесь по¬ 
мочь. Выходите из города через восточные ворота. Рядом с ними будет несколько 
разноцветных тентов. Под одним из них (под синим) живет джинн, с которым мож¬ 
но договориться об уничтожении существа-оборотня. Выйдя из города, ступайте 
к Огиісі Соѵе. Двигайтесь в юго-западный угол, попутно уничтожая троллей и пауков. 
Как найдете жилище троллей, перебейте охрану на входе и разберитесь с народом 
внутри. Если покопаться в двух тайниках из черепов, то получите неплохое оружие 
и свиток с Мавв ІпѵівіЫІіІу. От жилища троллей шагайте на север и на восток. 

Тут отряд друидов начнет сражаться с тремя троллями. Вам нужно атаковать 
именно друидов, несмотря на их нейтралитет (но не увлекайтесь, а то останетесь на¬ 
едине с троллями — это тоже не сахар)! Тролли же завалят одного или двух бойцов, 
тем самым помогая вам. Пройдя еще на восток, обнаружите еще один отряд, но на 
этот раз только из заклинателей. Советую напустить на них облако .мух и вызывать 
побольше союзников (приче.м через некоторое вре.мя их предводитель осознает па¬ 
губность своего наезда и сваливает, забирая оставшихся выживших). Далее на вос¬ 
токе будет старинное здание. Внутри атакуйте женщину... она окажется оборотнем, 
которого вам и требовалось отыскать для джиннов. Убив еще двух его соратников, 
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не забудьте подобрать голову главаря. Теперь двигайтесь в северо-западный угол. 
По пути увидите дружественного друида. Если у вас нет друида в команде (то есть 
нет Джахейры и г.\азный герой — не друид), то обязательно возьмите его. Быстро 
убейте два гриба, иначе они быстро вызовут подмогут 

У входа в пещеру друидов вас встретят еще три враждебных персонажа. Они до¬ 
статочно сильны в рукопашной, поэтому желательно хорошо приготовиться к встрече 
с ними. Заходите внутрь и сохранитесь. Запомните друидом заклинания Ігоп Бкіпв, 
Ріате Віабе, Сощиге Ріге Еіетепіаі (или хотя бы похожее заклятие вызова союзни¬ 
ков). Ускорьте и усильте друида, если есть возможность. Поговорите с главной друид¬ 
кой на западе пещеры. Вызывайте ее на дуэль, и начнется бой. У вас будет время вы¬ 
звать элемента\я Огня: как только он появится, считайте, что вы победили. У друидки 
обычное оружие, которое не причиняет урон магическому существу вроде элемента- 
ля. Если элементаль смог ударить друидку до того, как она сплела свое заклинание (вы¬ 
зов мух), то можно призвать еще одного элементэля, а затем создать огненный клинок 
и скастовать Ігоп Вкіп.ч (а можно еще скастовать фею и просто посмотреть, как она 
и элементаль измываются над несчастной властительницей). После победы говорите 
с главпы.м друидо.м и покидайте область, чтобы вернуться в Тгабетееі. 

Зайдите к ,джинну доложить о выполнении задания. Получите благодарность 
и + 2 ятаган. После выхода из палатки к ва.м подойдет девушка с нижайшей прось¬ 
бой (но только днем, ночью можете .даже и не искать). Пока игнорируйте ее и сту¬ 
пайте к мэру. Доложите о выпо.днении задания и посмотрите сценку, после чего по¬ 
общайтесь с хозяйкой гильдии. Получите деньги и магический пщт (продавать не 
рекомендуется, а то потом настрадаетесь еще от всяких воздействий на интеллект). 
Далее выходите и ищите на западе дом Тігів; внутри вас уже ждет задание. Требует¬ 
ся найти пропавшую девушку (если вы уже разобрались с кожевенником в Аскатле, 
то обнаружите, что этот гад перебазировался сю^\,а). /\ля этого ступайте к воротам 
в юго-западном углу, и увидите воина с двуручным мечом. Мирно договоритесь 
о встрече. Ступайте к восточным воротам и подойдите к оранжевому тенту. Не уби¬ 
вайте лежащего без сознания человека (это и есть искомая девушка), а ждите, пока 
он очнется. Разберитесь с двумя противниками. Теперь используйте клерическое за¬ 
клятие Есвзег Кеьіогайоп на девушке (если юѵерик его не запомнил, то купите свиток 
в храме рядом). Уфф... Квест выполнен. Хотя самые жадные могут сходить к родите¬ 
лям молодого человека и получить единичку репутации. 

Осталось еіце одно задание. Зайдите в усадьбу (Езіаіе), в одну из двух, что нахо¬ 
дятся в центре города. Возь.мите ключ от склепа. Сам склеп находится на кладбище 
на севере горо..ув. Откройте дверь и приготовьтесь угничтожить находящихся внутри 
двух гигантских скелетов, вызывающих подмогу в виде более слабых собратьев. Хо¬ 
рошо работает Раізе Оамш, клерическая магия шестого уровня (хотя они грохаются 
и без магии вообтце - уж больно они дохлые). Возьмите вещи, в том числе золотую 
накидку — \Ѵааксеп'з Мапііе. Можете отдать ее одному из двух хозяев усадеб: 
в этом слушас не избежать сражения, в ходе которого получите эльфийскучо кольчу¬ 
гу (АС5, очеіп- хорошо ддя воров и воинов-магов). Можно отдать вещь мэру города, 
так не придется участвовать в драке, но лучше уж поучаствовать (особенно если 
в партии есіъ Ян Янссен — эта кольчужка точно для него). После передачи накидки 
заказчику появляется второе семейство, следует разборка, в ходе которой решается, 
что лучше сначала покот\аіъ вас, а уж потом поделить накидку. Щас, разбежались... 

Ну и заключительная фишка в городе — после выполнения основного квеста по- 
яв,\яются торговцы на юге города. У одного из них (такого длинного тощего) можно 
прикупить клевые вещички — булаву' -4- 3 (а кому такая не нужна?), мелочь всякую 
и лук + 3, не требующий стрел (для тех, кто не въехал: раз он стрел не требует, зна¬ 
чит он сам их производит, а в таком случае он стреляет стрелами 4- 3 — выводы де¬ 
лаем сами). 
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ѴѴііиіяреаг НШя 

Откровенно тяжелая локация, поэтому хилыми героями сюда лучше не соваться. 

Оказавшись на карте, сразу атакуйте отряд из нескольких огров и дракончика. 
Оп-па, менты, а они вовсе и не монстры, а самые настоящие люди, можно даже ска¬ 
зать — паладины (но это, естественно, выясняется только после их гибели). Уничто¬ 
жив их, согласитесь на просьбу незнакомца отвести вас к его хижине. Поговорите 
с человеком внутри и согласитесь на его условия, после чего он просто сделает пред¬ 
ложение, от которого нельзя отказаться — отоспаться. После пробуждения и бесе¬ 
ды с сыном альтруиста появится несколько врагов; два обычных разбойника и пара 
орков. Их уничтожить легко, но сына незнакомца они все равно захватят. Ну что ж, 
подписываемся освобождать его. Выходите из хижины и ступайте в юго-восточный 
угол. Там будет особой красоты прудик с королевой дриад. Сообщите ей о пробле¬ 
мах трех лесных жительниц и о желудях. Таким образом вы выполните квест, полу¬ 
ченный в самом начале игры. Ступайте в северо-восточный угол карты: там находит¬ 
ся вход в пещеру. Перебейте хобгоблинов и исследуйте местность. В прудике рядом 
с отрядом теней найдется амулет защиты + 1. Дальше на восток будет дверь в следу¬ 
ющую часть подземелья. Охрану составляет одна раксаша-оборотень плюс несколь¬ 
ко кобольдов-камикадзе. Как только какой-нибудь из них добежит до любого героя, 
сразу взорвется большим огненным шаром. Советую уничтожать на подходе стрела¬ 
ми и Мадіс МІ55і1е. 

Заходите в дверь и сразу атакуйте устроивших засаду по бокам орков-лучников. 
Неплохо было бы быстро найти секретный проход к каждому из отрядов и взломать 
их, чтобы воины смогли сразу добраться до врага. Идите на восток, в узком коридо¬ 
ре встретите пару устойчивых к магии каменных големов. Уничтожив их, пройдите 
чуть на север и приготовьтесь увидеть в комнате справа толпу нежити в лице вампи¬ 
ров и мумий. Лучше всего при.менить Раіве Оаѵѵп, предварительно прикрыв клерика 
вызванными созданиями. Из заминированного сундучка возьмите вещи, а из поме¬ 
щения с тенью заберите ключик. Откройте дверь на западе; встретите мирного пер¬ 
сонажа. Из этого коридора можно пойти на запад, а .можно и на восток, к лабиринту 
из маленьких комнат. Ваша задача — не идти пока в самый северо-восточный угол, 
а обойти весь лабиринт и найти всех шестерых охранников-джиннов и попугно рас¬ 
правиться с бехолдеро.ѵі и всякой прочей мелочью). Уничтожать их лучше огненны¬ 
ми элементаляіми или одним-двумя воина.ми с защитой от огня (так как основное их 
оружие — огненное) . Как только все шесть стражей будут уничтожены, а их части 
Маски сольются воедино, ступайте в северо-восточный угол (предварительно наце¬ 
пив Маску). Там уничтожьте одинокого элементаля Огня, и в следующем помеще¬ 
нии найдется неплохой артефактный меч против драконов и щит. Как выйдете из 
комнаты, готовьтесь к атаке вражеской партии приключенцев. Способов их убийст¬ 
ва — вагон, потрошатся они легко. 

Вернитесь из лабиринта в коридор и ступайте на запад. Уничтожьте оборотней 
и в следующей комнате воздействуйте на колодец (только не очень резко, а то го¬ 
лемы с севера понабегут). Получите артефактный шлем, но в придачу еще и весь¬ 
ма злого элементаля Воздуха. Если отсюда пойти не наверх, а на запад, приготовь¬ 
тесь к разговору с переодетыми в людей оборотнями. Не дайте им заманить себя 
в ловушку! Один из них — весьма крутой оборотень, лечащийся за счет того, что 
откусит от вас, поэтому не стоит разбираться с ним спустя рукава. Разобравшись 
с врагами, найдите особый рог. Нот оГ Віавііпд, который можно использовать раз 
в день. Неподалеку будет также проход в пещерку с тремя тварями. Атакуйте обо¬ 
ротня. После сражения найдите секретную дверь рядом и приготовьтесь к схват¬ 
ке с адамантиновым големом и двумя его каменными собратьями. Выманите ог¬ 
ромного голема к секретному проходу; к счастью, он не сможет пройти мимо 
и остановится. Кидайте в монстра магический топор 4-3, который автоматически 
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возвращается в руку, или что-нибудь 
вроде МеІГз Міпиіе Меіеогз (в качест¬ 
ве варианта — ковыряйте двуручным 
мечом Ч-З или стреляйте из лука, при¬ 
обретенного в Тгабетееі). После бит¬ 
вы возьмите из секретной пещерки 
мощный д\инный лук с отличной маги¬ 
ей (дорогая вещь). Вернитесь к колод¬ 
цу и ступайте на северо-восток. Унич¬ 
тожьте врагов, причем железный 
голем может вполне успешно заткнуть 
проход, после чего можно расстрелять 
всех остальных за его спиной, и откры¬ 
вайте дверь. Чуть дальше начнется дра¬ 
ка с орками и Тазоком, выжившим слугой Саревока. Убейте их всех (не забудьте 
подобрать ключик от канализации, Тазоку он уже не нужен) и найдите пленника 
в темнице. Рядом есть лестница, ведущая в логово дракона. Ступайте туда и пооб¬ 
щайтесь с чудовищем. Можно не драться (дракон по зубам только очень крутым 
приключенцам), а мирно договорится. Но мы же недопустим, чтобы .этот мерзкий 
дракон продолжал над нами насмехаться? Верно, не допустим. Вызываем кучку 
элементалей и прочей фигни (пускай отвлекают), рассаживаем их вокруг драко¬ 
на, расставляем вором все наличные ловушки и начинаем разбираться с драко¬ 
ном. На простейших уровнях хватает кучки молний, на более высоких требуется 
уже крайне высокое маі ическое мастерство. Кроме того, дракон — тот еще тор¬ 
моз, и получит от нас очень много пряников и плюшек, прежде чем сообразит, что 
его бьют. В любом случае забираем его чешую (Кромвель соорудит из нее отлич¬ 
ную НЕМАГИЧЕСКУЮ броню с АС —1) и двуручный .меч -1-5, при попадании 
снимающий магию с оппонента (отличный подарок для Келдорна). Вернитесь 
к пленнику и уничтожьте мага. Ключиком отоприте темницу и выходите на по¬ 
верхность. В центре карты понаблюдайте за сражением воинов и гноллей. Воины 
эти на самом деле не люди, а оборотни. Поэтому атакуйте их заранее, пока они 
еще нейтральны. Вернитесь к хижине в юго-западном углу и сообщите о резуль¬ 
татах поисков. 

итаг НШв 

Выслушайте демонстрантов чуть к западу от места нашей высадки и идите к мэ¬ 
ру. Найдите дом .мэра, Міпізіег Еіоусі'з Ноте, и договоритесь с толстяком о квесте 
(найти тех гадов, которые людей нещадно истребляют!). На севере находится здание 
местного мага, у его входа стоит парень с палицей, страдающий о девушке, обитаю¬ 
щей внутри этого здания. Волшебник внутри даст поручение найти кровь мимика — 
особого существа, умеющего превращаться в предметы (это необходимо ему для 
оживления своего голема). Детишки недалеко от таверны попросят принести эля 
и три бастардных меча (все это продается в таверне). Если принести, то получим па¬ 
ру тысяч опыта и упреки от местных жителей в том, что доверили оружие малолет¬ 
ним. Осталось последнее здание: таверна. У входа в таверну стоит человек, торгую¬ 
щий несколькими не очень полезными вещицами. Купите у него книгу о 2еп1агіит 
и ответьте на вопрос фразой № 5 (его зовут Оагсіт Соіе). Получите задание найти 
кровь серебряного дракона (только злые). Рядом с домом мага увидите одинокого 
пьяницу, который расскажет о странном цыпленке. Пройдите чуть на запад и пред¬ 
ложите крестьянину купить его цыплят. Заплатив деньги, найдете драгоценный ка¬ 
мень. В северо-восточной части области есть отряд монстров. Мирно поговорите 
с их лидером, МабпИ, о зак.\ючении союза между жителя.ми деревни и его подруч- 
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ными. Вернитесь к мэру и расскажите ему об этом предложении. Далее ступайте 
в центр карты и найдите пещеру колдуньи. На самом деле тамошний с^шдук — это 
и есть мимик. Убейте тварь и заберите каплю его крови. Рядом будет еще пара мон¬ 
стров, охраняющих слабые .магические предметы. Вернитесь к магу и отдайте ему 
каплю крови. Через пару секунд оживет голем и набросится на колдуна. Уничтожай¬ 
те монстра побыстрее, пока он не прикончил колдуна (если медлить, то паренек пе¬ 
ред дверью еще возжелает поделиться с нами славой). Колдун сильно озадачен ситу¬ 
ацией и раздает все направо и налево (парню — свою дочь, нам — ножичек), после 
чего удаляется в деревню, в глушь, ну и так далее... Не забудьте перед уходом забрать 
свитки из сундука. 

Осталось исследовать юго-западный угол, где находится хижина местного рейн¬ 
джера. Его нет дома, но зато вы найдете свиток с полезной инфор.мацией (на карте 
появится новая локация, Тетріе Кпіпв) и книіу. В северо-западной части карты так¬ 
же обнаружится хижина преступника, за которым вы охотитесь по просьбе .магов. 
Его зовут Ѵоіудаг, и вы можете либо убить его, либо согласиться принять в команду 
(иногда он благосклонно соглашается подождать вас в своем доме в .4скатле, пока вы 
расправитесь со всеми квестами и согласитесь навестить его). В последнем случае 
ва.м предложат пойти в район Трущоб, чтобы исследовать странную Сферу. Поки¬ 
дайте область и ступайте в область Тетріе Киіпз. 

Сразу у западного края карты окажется вход в пещеру волко-ѵюдей. Там обнару¬ 
живается их лидер, который утверждает, что за все ответственны отнюдь не волки. 
Соглашаемся с этим и отправляемся искать истинных виновников. Можете перед 
посещением сего места забрать у умирающего вора его дневник. В северо-восточ¬ 
ном углу находится вход в подземелье. Его охраняет множество теней, поэтому со¬ 
ветую невидимым персонажем или скрытным вором подбежать к кристаллу и ис¬ 
пользовать зеркало рядом с ним. Таким образом все тени, оказавшиеся рядом, 
начнут умирать. 

Заходите внутрь подземелья и сразу приготовьтесь к зачистке восточных ком¬ 
нат от созданий-теней. В первой же комнате возьмите из тайника на севере особые 
кости. Затем убейте стражника-тень и возьмите кожаную магическую броню 
и ключик. Им отоприте дверь рядом и найдите халфлинга-воительницу. Кстати, сле¬ 
дующие действия лучше всего производить одним самым быстрым героем 
и в схватки не ввязываться (вплоть до выхода из этой группы комнат и закрытия 
двери): тени возрождаются, а ввязываться с ними в схватки — себе дороже. Нужна 
вам такая или нет, решайте сами, но я не стал бы брать ее в команду. В одной из ком¬ 
нат лежит светящийся камень; возьмите его. Тем самым комната станет темной, 
а значит, пригодной для обитания теней. Найдите в северо-западном углу подземе¬ 
лья говорящую статую. Поочередно отвечайте на ее вопросы. Номера правильных 
ответов в первоіг серии вопросов — 2, 3, 1. Во второй — 3, 1, 1. В третьей — 1, 3, 2. 
В результате получите часть солнечного диска. Если ответите неправюѵьно, вас 
ждет огненный удар и придется начинать серию заново. Ступайте по коридору на 
восток, откройте дверь из теней. Следующая такая дверь не откроется, поэтому 
придется идти в обычную дверь на севере. В зале с лавой надо ходить осторожнее, 
так как прикосновение к ней наносит персонажа.м неболыпой, но постоянный 
урон. На севере от зала с лавой будет комнатка со свитко.м мощной .магии ѴѴуѵегп 
Саіі и другими полезностями. Однако вначале придется справиться с охраной из не¬ 
жити. Для этого подойдет пара-тройка элементалей огня, которых надо поместить 
на лаву. И тогда врагам будет наноситься огненный урон вдобавок к обычному от 
атак элементалей. Теперь идите на юг и говорите с призраками. В процессе беседы 
отдайте им кости, а затем посмотрите содержимое ниши рядом. Идите по коридору 
дальше на восток и исследуйте комнату с буквенным поло.м. Вам требуется пройти 
главным героем по плитам с буквами А-М-А-ІІ-Н-А-Т-О-К. Только так вы не получи- 
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те удар огнем при наступлении на «неправильную» букву. Заберите у статуи все 
предметы. В комнате с нейтральной тенью возьмите из секретной ниши в стене тре¬ 
тью часть круга. Она попытается увязаться следом (в надежде впоследствии на¬ 
пасть с тыла), но кто ж ей даст? Осталось открыть еще одну дверь-тень на востоке. 
Заходите в новую область. Тут будет обитать дракон-тень. Можно его не трогать 
и направиться в дверь на западе. Но драконы — это не только ценный опыт, 
но и три-четыре килогра^мма чешуи. Правильно, гасим его по прежней схеме и за¬ 
бираем чешуйки (замечательный подарок д,ѵя вора, который может быть теперь за¬ 
бронирован не хуже некоторых воинов). Приготовьтесь к разборке с главной те¬ 
нью. Но даже при паре подручных (несчастный Патрик и алтарь, порождающий 
новых монстров) после дракона он просто задохлик. Совеіую сразу применить 
Раізе Оа\га и остерегаться вражеской магии, особенно Ролѵег ѴѴогсі Зіпп. После 
смерти всех противников область резко изменится, став очень солнечной и свет¬ 
лой. Возьмите все вещички с тел и вообще покидайте область. Надо будет навестить 
мэра в Птаг Ніііз — получите массу благодарности и -Ь 5 кожанку для вора (там еще 
замечательный бонус к одному из воровских навыков). Также поговорите 
с МайпИ'ом о выпо.ѵнении задания, и получите неплохой магический щит. 

О'Агпізе НоМ 

Сразу ступайте в юго-западный форт. Там находится заказчица квеста Ыаііа, 
если она уже не присоединилась к команде. У лейтенанта неплохо было бы взять 
кислотные стрелы. Теперь ступайте от форта ровно на север. Там в стене есть по¬ 
тайная дверь. Откройте ее, и окажетесь внутри замка. Идите на запад и ищите се¬ 
кретные двери. После разговора с крестьянином в комнате с оружием найдите еще 
одну секретную дверь. Видите кузницу? Если разыщете все три части цепа, 
то именно здесь можно будет получить очень мощное оружие. В следующей сек¬ 
ретной комнате лежит первая часть цепа и кольцо -4-1 с очарованием элементалей 
Земли. В восточной части этажа найдется выход во внутренний двор замка и кух¬ 
ня. Рядом с кухней будет лестница на второй этаж. Выходите во внутренний дво¬ 
рик и уничтожайте чудовище. Там будут еще четыре несчастные собаки, мясо ко¬ 
торых нам впоследствии может пригодиться. Прямо к востоку будуг запертые 
ворота .замка. Чтобы открыть их, требуется повернуть колесо прямо на,^ воротами. 
Пройти туда можно по лесенке над дверью, у которой вы оказались во дворике. 
Появится сразу несколько дружественных солдат и тройка мощных тварей. Унич¬ 
тожив врагов, вернитесь в замок. Поднимайтесь на второй этаж. Здесь вначале 
нужно будет найти в южной части карты змеемага с охраной из пары троллей. За¬ 
берите с полки в этой же комнате замковый ключ. Теперь вы сможете открывать 
любые двери. В комнате с заминированным очагом, что чуть к северу от центра 
карты, есть секретный проход. Он приведет в зал с продвинутым воином. С его те¬ 
ла возьмите зелья и вторую часть цепа. Затем идите в западную часть этажа, где 
в одной из комнат найдете женщину и охранника. Поговорив с ними (не обижай¬ 
те убогую, а то придется ее убивать, что чревато потерей 6 единиц репутации), 
ищите в этой комнате потайную дверь. Она откроет проход в центр карты, где бу¬ 
дет комната с големами и лестница в подвал. В комнате с големами стоят три ста¬ 
туи: в каждой находится полезная вещица. При обворовывании каждой из статуй 
будет оживать часть големов. Советую не трогать до поры до времени статуи, а са¬ 
мому атаковать одного голема, самого крайнего и самого слабого. Затем принимай¬ 
тесь за второго, за третьего, и так, пока не останется один железный голем. Его на¬ 
до выманить к выходу из комнаты, где он застрянет, и расстреливать магией 
и особым метательным оружием вроде топора + 3. Возьмите из статуй все магиче¬ 
ские вещи плюс третью часть цепа. Теперь можете вернуться к кузнице на первом 
этаже и получить там моіцное -ЬЗ оружие. 
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Спуститесь в подва.\. Там уже во второй комнате встретите сопротивление не¬ 
скольких троллей. Дальше будет еще хуже, придется воевать с несколькими 
итЬег1іи1к..Есть два варианта решения — просто убить их и разобраться мирно. 
Во втором случае берем собачье .мясо, идем на первый этаж, находим кухню и варим 
похлебку (ее так любят эти добрые ребята). Спускаемся обратно, осторожно откры¬ 
ваем дверь в их комнату, запускаем туда вора под невидимостью. Видите единствен¬ 
ную дверь? Вот туда-то нам и надо. Проходим до следующей открытой двери и в куч¬ 
ку с собачьими костями выкладываем похлебку, после чего быстро удаляемся. 
Монстры убегают пировать, но ничто не мешает нам и сейчас их замучить, тем бо¬ 
лее что они крайне редко выкидывают спасбросок от СІоибкіИ. Идем к главному за¬ 
лу и разбираемся с засевшими внутри 3 троллями, один из которых весьма крут, по¬ 
этому не мешало бы достать нескольких элементалей или чего еще, уж сильно 
больно он дерется. Разобравшись с ними, забирайте из алтаря вещи. Затем выходи¬ 
те из замка, ступайте к форту и там доложше о выполнении задания. 

Третья глава 

Вы присоединились к одной из конкурирующих гильдий. И что же вы видите? Ни 
одна из гильдий не торопится помогать вам. Более того, они требуют сначала по¬ 
мощи в уничтожении конкурентов от вас. Да, задержка с освобождением Имоен вы¬ 
ходит. Да тут еще и Иреникус устроил в тюрьме бунт и теперь правит там. Но вы¬ 
бора нет — приходится соглашаться на условия союзников из гильдии... 

После того как вы наберете 20.000 золотых, к вам подойдут сразу двое — новый 
посланник от Гэйлана Бэйли с предложением навестить его (при встрече оплата бу¬ 
дет снижена до 15.000 золотых) и представитель другой городской гильдии. Выслу¬ 
шайте пред\ожение найти человечка ночью в районе Кладбища. Она предложит вам 
присоединиться к ее гильдии за те же деньги. Советую все же сохранить верность 
первоначальному нанимателю (с Бодхи вы все равно поссоритесь, а вот уважение 
воров вы уже не вернете и никаких дел они больше с вами вести не будут) и пос.'ѵе 
разговора идти в район Доков. Найдите большое оранжевое здание в северо-запад¬ 
ном углу. Это и есть местная гильдия воров. Внутри, прямо на первом этаже, найди¬ 
те секретный проход, который ведет в скрытую часть воровской штаб-квартиры. 
В комнате на востоке будет секретный проход, который приведет к местно.му на¬ 
чальнику. На все остальные проходы можно совершенно не обращать внимания 
(только на северо-востоке гильдии сидит вор, недовольный правлением Арана, 
но после высказывания им своей жизненной позиции его убирают телохранители 
правителя воров — ну что ж, забираем полезное колечко диссидента). Говорите и со¬ 
глашайтесь выполнить задание от гильдии. Аран вам тут же выделяет два классных 
предмета — Кіпд оГ РгоГесІіоп а- 2 и Атиіеі о1 Роѵѵег (заіцищает от высасывания уров¬ 
ней вампирами, но не лезет на воров или воинов — ну так вешайте его на заброни¬ 
рованного друида или священника). Стучіайте ночью к южной части Доков, на при¬ 
стань. Там найдите капитана корабля Мук и пообщайтесь с ней. Тут- же появится 
следивший за ней вампир, убейте его и возвращайтесь обратно в штаб. Получите но¬ 
вое задание — найти в гостинице Ріѵе Ріадопз Іпп (район Мостов) отступников-во- 
ров, которые хотят перейти на сторону врага, и покарать их. После разговора убей¬ 
те неприятелей, а затем и воина — по завершению драки. Можно попытаться выдать 
себя за их связного, но результат будет тем же. Выпавший из воина листок дает до¬ 
статочно информации, чтобы определить, что база вражеской гильдии находится 
в подземельях под районом Кладбища. Снова пообщайтесь с главой гильдии воров 
и соглашайтесь на опасное задание. Переходите к кладбищам и спускайтесь через 
один из проходов в подземелье, которое вы уже, возможно, освобождаги для Корга- 
на. Отряд окажется в царстве повелительницы пауков. Найдите ее в куполе из пау¬ 
тины и уничтожьте. Против .массы ма\еньких паучков очень эффективен ПеаіЬ 
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5ре1]. Кроме ценных вещей полз^іите и особую статуэтку, позволяющую вызывать 
на помощь достаточно сильного паучьего союзника. Выходите из купола и ступайте 
на север подземелья. Там, у массивных ворот, ранее не открывавшихся, вас уже 
ждет дружественный маг, дарованный вам Араном, и его голем. Как ворота раскро¬ 
ются, ничто не помешает вам зайти внутрь и начать уничтожение нежити. Хорошо 
работает топор Ахигейде, который можно купить в баре Соррег Согопеі в районе 
Труіцоб. Он обычно убивает любую нежить с одного-двух удачных попаданий. Итак, 
уничтожайте вампиров и лезьте в озеро с кровью в северо-западном углу. Там най¬ 
дете булаву + 1, также убивающую любую нежить, не сделавшую спасброска. Эту 
же булаву можно проапгрейдить у Кромвеля, но делать это лучше до отдачи иллити- 
ума скульптору. Путь в комнату на восток перекрыт замечательным магом, оценка 
которого в экспе мне не кажется достоверной. Ну что, если у вас есть заклинание 
Зиттоп ЫівЫгии или такого же монстра рангом повыше, самое время вызвать его. 
Добавляем пару элементалей и — вперед всю эту компанию. Через некоторое время 
подойдите поближе и расстреляйте мага, увлеченного бесплодной дуэлью с демо¬ 
ном. Спускайтесь по лестнице на другой этаж и там разберитесь с местными обита¬ 
телями. Сильный вампир сделает ноги, и вам придется возвращаться за ним на пре¬ 
дыдущий этаж, г де найдете его в круг.лом зале с шипами, что в восточной части. Вот 
и повод применить Масе оГ Оізгпрііоп — обычно вампир не может выбросить уже 
первый спасбросок и умирает. Важно только выманить его обладателем амулета си¬ 
лы к основной партии и не бродить по залу (ловушки-с). После убиения .этого вампи¬ 
ра убедитесь, что у вас есть три осиновых кола (если их нет, то эти вещички можно 
найти в сундуках на уровне). В юго-западном углу убежища вампиров будет комна¬ 
та с тремя саркофагами. Атакуйте каждый из них, чтобы колом убить всех трех вам¬ 
пиров (теперь над саркофагом будет появляться курсор в виде меча, но могут попро¬ 
сить убить не всех; критерий полноты выполнения — появление Бодхи). Появится 
ВойЬі, которая захочет разобраться в происходящем. Объясните ей всю глубину ее 
заблуждений с помощью мечей и магии. Бьет она больно, хотя и не очень часто, по¬ 
этому не жалейте свой арсенал. После сражения возвращайтесь в гильдию воров. 
Эти ребята подготовят корабль для отплытия в магическую тюрьму, в которой содер¬ 
жится Имоен. 

Вариант с выполнением той же главы за вампиров. Сначала будет предложено 
убить капитана Мук на пристани. Она сопровождается четверкой воров, но это не 
слишком сложно. Приносим требуемое Бодхи и получаем следующее .задание — 
пробраться в Ѵиіоѵа Езіаіе (на сереве Соѵегтепі), убить хозяина и бросить в фонтан 
нож и накидку с знаками гильдии Воров Теней. Убиваем несчастных (они весьма 
слабы) и, кликнув на фонтан, скидываем туда накидку и нож. По возвращении полу¬ 
чаем квест пробраться в дом Гейлана Бэйли в Біптз (наниматель для аналогичной се¬ 
рии квестов от воров), убить его и забрать ключ от секретной двери в гильдии воров. 
Далее идем в гильдию (Поскз), продираясь через тучи воров (и кто-то еще утверж¬ 
дал, что у них последователей мало). В гильдии зачищаем оба этажа, не забывая раз¬ 
минировать ловушки. Проходим в секретную дверь на восточной стене первого эта¬ 
жа. На юге находится пыточная, из которой можно освободить подручного Бодхи 
Тиззака. Он подсказывает, что для получения ключа от комнаты Арана нужно убить 
мага Хаза, проживающего на севере подземелья. Идем туда, опять-таки вычищая во¬ 
ров и кучи ловушек. Убив Хаза и забрав ключ, возвращаемся в начальную комнату 
уровня, находим в ней секретную дверь и двигаем по извилистому, но безвариант- 
ному проходу — враги и ловушки. В комнату к Арану лучше не входить — РігеЬаІІ 
можно метнуть и не входя. Там туча народу, но воевать они так и не научились. Ну 
что, подбираем вещи и загребаем все из ящиков (то, что может нам подарить Аран, 
согласись мы работать на него, валяется здесь после его смерти). Ну а дальше ва.мпи- 
ры точно так же отправляют нас на остров с тюрьмой для магов. 
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Четвертая глава 

и вот вы плывете на остров, ост¬ 
ров с тюрьмой для магов, страшной 
и неприступной. Удастся ли войти ту¬ 
да? Да и выйти потом оттуда? Но ид¬ 
ти надо. 

Вгуппіат 

Итак, вы на острове пиратов. Сразу 
узнаете о предательстве капитана, по¬ 
этому придется ѵ'ничтожить троих вам¬ 
пиров (если вас сюда доставили вампи¬ 
ры, то боя не будет). Зайдите в местную 
таверну в восточной части острова, 
и увидите нужного вам персонажа-мата. Правда, через несколько минут разговора 
он будет убит, а вы получите задание найти иной способ пробраться в ЗреІШоМ, 
тюрьму для магов. 

Тут же можно собрать кучку мелких квестов. Первый из них — помочь Джинии 
и ее брату освободиться. Девушка находится на востоке второго пояса домов. Гово¬ 
рим с ней и идем к таверне Ѵпідаг Мопкеу. Там стоит ее владелец — объясняем ему 
всю неправоту и убиваем. С ее трупа можно забрать медальончик, который впослед¬ 
ствии может пригодиться. Снова общаемся с девупікой. Она просит вас помочь 
с эвакуацией ее и брата с острова. Д/\я этого надо договориться с контрабандистом 
Каллаханом на пристани (всего за 200 монет). После этого вновь возвращаемся к де¬ 
вушке — квест сдан. 

Далее можно пойти и разобраться с убийцей нашего связного. Для этого двигаем 
в публичный дом от Гальвены на западе первой линии домов. Там либо начинаем 
проламываться через охрану, либо используем ранее добытый медальончик и прохо¬ 
дим без лишней крови. В подвале двигаем до конца, убиваем охрану и заходим в ком¬ 
нату направо. Там забираем ключ и заходим в комнату в торце подвала. А там Галь- 
вена и маг как раз собираются запытать невесту нашего невинно загубленного 
связного. Естественно, что у них .это не получится, но мага нужно убить как можно 
быстрее, иначе он наведет всякие мерзкие чары на ваших персонажей, а вы замуча¬ 
етесь ждать, пока они придут в норму. Рассказываем девушке о печальной смерти ее 
жениха, она просит помочь ей выбраться с осірова. В этом ей всегда готов помочь 
капитан Голин на пристани, друг покойного связного. 

На севере поселения обитает безумный маг Перт (его дом никак не обозначен). 
При виде нас он окончательно сходит с ума (ну а как еще можно расценить попыт¬ 
ку убить партию из 6 приключенцев, уровень которых не ниже 10?) и атакует. По¬ 
сле его смерти можно среди прочих предметов подобрать камешек, обеспечиваю¬ 
щий безопасный проход по мосту в ЗреІІЬоШ (если мы собра,\ись идти туда 
самостоятельно). 

Обязательно навестите торговца и сдайте лишнее — вещей еще будет вагон (осо¬ 
бенно камней для пращи). А после этого есть три варианта попасіъ в ЗреІІЬоШ. 

1 ) Пойти самому. Проход на севере локации. По пути предстоит сразиться с не¬ 
сколькими отрядами монстров. Обязательно надо иметь камень Перта, иначе через 
мост просто не перейдете. 

2) Пойти в западную часть острова, где находится здание Рігаіе Еогсі, начальника 
над пиратами. Подкупите стражника у входа (если вы помогли девушке связного, 
то назовите имя капитана и проходите бесплатно) и попросите пирата внутри напра¬ 
вить вас в тюрьму. Присутствующий в отряде вор ѴозЬіто уговорит начальника при¬ 
слушаться к вашей просьбе. 
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3) Если в отряде нет ѴозЬіто, то также направляемся к Рігаіе ЕогсІ и просим его 
направить нас в тюрьму. На вопрос об основании такой акции отвечайте, что редко¬ 
стно безумны, и показывайте это действием (у меня на сцену выступил Минск, вы¬ 
нул Бу и стал тыкать пальцем в пирата, объясняя хомяку, какая это дешевка — ведь 
у него нет ни деревянной ноги, ни попугая на плече). Пират крутит пальцем у виска 
и удовлетворяет наше требование. 

Таким образом вы и попадете в цитадель для пленения магов. Можно сразу ата¬ 
ковать главного надзирателя, которого увидит отряд после своего пробуждения 
(а можно впоследствии и просто уговорить его). Если в отряде есть Ѵозіііто, то вна¬ 
чале отберите у него абсолютно все вещи (когда появится Иреникус, прикажет ѴозЬі 
предать ваш отряд и открыть свою истинную сущность). Придется смириться с судь¬ 
бой и оказаться подопытным кроликом в планах темного мага. Далее ложимся спать 
и смотрим сон. Когда вы окажетесь в своем сне, идите на запад; увидите вход в за¬ 
мок, охраняемый демоном. Он предложит уменьшить одну из характеристик на еди¬ 
ничку — какую, решайте сами. Внутри встретите Имоен, которая предложит свою 
помощь в уничтожении демона. Выходите из замка и ищите на западе закованную 
в броню фигуфу. Этого товарища (нашего папу Баала) и требуется привести обратно 
к Имоен, чтобы затем уничтожить главным героем (Имоен что-то говорит о том, что 
его можно уничтожить только сплотившись всем вмесі е, но на деле задумчиво на¬ 
блюдает за наши-м боем с Баалом). После победы герой проснется, но только для то¬ 
го, чтобы подвергнуться новым испытаниям. По идее, ВобЬі должна прикончить от¬ 
ряд, однако она дает приключенцам шанс выбраться живыми, если вам удастся 
пройти лабиринт. 

Теперь причина похищения ясна. Имоен - ваша сестра, а безумный Иреникус жела¬ 
ет оживить Баала. И для этого нужен один из его детей в качестве жертвы. Имоен - 
всего лишь запасной его вариант, вы для этого подходите куда лучше. Так что спокой¬ 
ной жизни не ждите. Избрали вы путь добра или путь зла, бороться с Иреникусом 
придется в любом случае, так как это борьба за свою жизнь. И борьба насмерть. 

Азуіит 

Берите в команду Имоен (если оно вам это надо, партия-то уже может быть хоро¬ 
шо скомплектована к этому времени) взамен перешедшего на сторону врага вора. 
Из начального зала можно пойти на запад и прийти к гигантской голове, которая 
требует руку вампира и особый кристалл. Все это находится уровнем ниже, туда 
можно попасть через дверь на юго-востоке стартовой комна ты. Сразу же наталкива¬ 
емся на кучку амберхалков (точнее, не сразу, а как только двинемся внуірь комна¬ 
ты). Дальше — длинный коридор с кучками монстров, раздваивающийся в конце. 
Сначала — направо. В зале в конце коридора бродит продвинутая тень, впрочем, то¬ 
же вполне убиваемая. Еще раз поворачиваем направо и доходим до зала с книжкой 
в центре. Книжку пока не трогаем, а отыскиваем секретную дверь. За ней — пеще¬ 
ра кобольдов, владеющих кристаллом, который мы давно ищем. Есть несколько от¬ 
носительно нехилых для кобольдов экземпляров (ну я же сказал — для кобольдов). 
Теперь можно и книжку потрогать. Из нее по одному выползают 5 монстров (послед¬ 
ними идут иллифид и бехолдер), после чего выдается Кіпд оГ Ргее Асііоп и еще пара 
спеллов. Возвращаемся к развилке и идем налево. Еще лучше послать туда пару ог¬ 
ненных элементалей, пока мы расправляемся с кобольдами. Уж больно там неприят¬ 
нее нежить. Тщательно роемся в библиотеке и местных кувшинах. А теперь пускаем 
за угол обладателя противовампирского амулета. Потому как там очень недобрый 
вампир. После его смерти забираем его руку (вот и вторая часть пропуска) и полапа¬ 
ем квест — освободить его несчастную душу. Ну что ж, в комнате, где он обита^э, есть 
саркофаг. Вот колом в него и ткните. Если колья взять забыли, где-то на уровне кол 
должен быть. Возвращаемся на уровень выше. 
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Идем в проход на северо-запад. После нескольких партий монстров находим 
комнату с одиннадцатью статуями и сунд}тсом. Возьмите из сундука все одинна^\цать 
предметов и начинайте их раскладывать по одиннадцати статуям в след^тощем по¬ 
рядке (в качестве первой берем статую справа от двери): 1. Сгіппіпд зкпИ, 2. 
НоигдІавБ, 3. Міггог, 4. Саддеб тап, 5. 5\ѵогб МебаШоп, 6. 5ип МебаПіоп, 7. Зипбіаі, 8. 
Ріазк о! шаіег, 9. Шогп оиі Ьооік, 10. Соібеп Сігсіеі, 11.81аг МебаПіоп. Если все эти ве¬ 
щи были разложены правильно, то в сундуке появится награда. Чуть дальше по ко¬ 
ридору — комната с ракшасой и кучкой бесов. 

Чтобы решить вторую задачку, в комнате с каменными лицами потребуется отве¬ 
тить на все их вопросы. Вот ответы; 1. Ісе, 2. Ріге, 3. А соШп, 4. А сапбіе, 5. Оагкпеяз, 
6. Зіагз, 7. А Ноіе, 8. А зесгеі, 9. РізП, 10. ВгеаШ, И.Азропде, 12. ЗПабошз. В награду по¬ 
дарят Кіпд оГ Кедепегаііоп. Сразу за поворотом — партия ян-ти во главе с магом. 
Чуть дальше — хитрый проход с двумя ловушками, которые не обнаруживаются во¬ 
ром, но предельно смерте.льны (расп,\ющат ведь) — пускаем вперед саперов на один 
раз. Прежде чем покинуть область, отыщите склад с големом в конце коридора и за¬ 
берите оттуда Ьад о1 Поібіпд (по-мое.му, это даже круче, чем Сіоак о1 Міггогіпд; если 
не совать туда пачки стрел, то можно унести с собой вообще все желаемое: мешок 
считает лишь количество предметов, и пачка стрел для него — 40 предметов). 

Покидайте область и ступайте на следутощий этаж, скормив статуе руку и крис¬ 
талл. Здесь сразу разберитесь с врагами-минотаврзми, что живут в комнате на юге. 
Но еще до нее найдете пару секретных комнат, причем вторая открывается из пер¬ 
вой. В обеих обитают тролли. Обчистите комнатку на востоке, достав все вещи из 
трех статуй (три кривоватых статуэтки, но осторожней — за взятие предмета полу¬ 
чаете весьма нехилым спеллом) и прудика. Найдете один каменный рог. Пройдите 
еще дальше на юг — обнаружите зал с піестью статучми и четырь.мя кнопками меж¬ 
ду ними. Вторая кнопка (слева направо) делает Неаі на одного персонажа в центре 
зала, третья — Назіе. Если пойти из этого зала на восток, на нас нападут вампиры. 
Тут желательно увести всех персонажей, кроме главного, так как он превратится 
в чудовище и будет на всех бросаться (и на вампиров в том числе). Дальше на восто¬ 
ке окажется зал со статуей минотавра. В комнате южнее будет еще один рог. Как 
только получите в свое распоряжение оба рога, щелкните на статуе минотавра с то¬ 
пором, и откроется выход с уровня. Однако не стоит так сразу вылезать с уровня. 
Идем в стартовую комнату уровня и находим в ней еще один проход. Очень скоро 
натыкаемся на пару .минотавров и мелкого бехолдера. Далее следует зал с четі.ірьмя 
дверьми и кучкой ян-ти, которые нам не соперники. Открываем поочередно все две¬ 
ри (надеюсь, вы наши еще одну стату'этку?). За тремя из них — ме,\кие комнатки 
с соответствующим монстром. За одной — проход дальше. В проходе и комнатах, 
к которым он ведет, слоняются големы. Если пройти от развилки прохода на запад, 
то окажетесь в комнатке с автоматическим торговцем (надеюсь, вы собирали миф- 
риловые жетоны? У меня была 21 штука), который в зависимости от количества за¬ 
плаченных жетонов выдает некий товар. Имеет смысл приобрести либо Вооік о1 
Зрееб за 15, либо броню + 4 для барда за 20. На восток от развилки будет комната с 3 
нейтральными глиняными големами. Если открыть сундук в их ко.мнате, то они ста¬ 
новятся враждебными (и закрывается дверь в комнату). Но сутідук открыть надо, так 
как там лежит тетива для крутого лука. А вот теперь можно и на выход. 

После выхода с уровня начинается аттестация нашей иорма-ѵьности. Дальнейшее 
продвижение по жизни зависит от того, насколько добрые или злые ответы мы вы¬ 
бираем. После первой серии вопросов вы окажетесь в зале с кобольдами-стрелками. 
Перебейте их, и начнется новое испытание. Но сперва будет разговор (а перед раз¬ 
говором заберите накидку со стола), в ходе которого можно выбирать как добрые, 
так и злые варианты ответа. Если выберете з.лой, четвертый, то следующая драка бу¬ 
дет сложнее. Как окажетесь в зале со столом и несколькими людьми, приготовьтесь 
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отвечать на вопросы. Вот ответы: 1. 
ЫоШіпд, 2. А гіѵег, 3. Реаг, 4. Метогу. 
Уничтожьте троллей и положите голову 
одного из них на алтарь (получите дуби¬ 
ну, надобность в которой в данный мо¬ 
мент весьма сомнительна). После чего 
поговорите с персонажем — окажетесь 
в следующей области. Если вы непра¬ 
вильно ответили на вопросы, то унич¬ 
тожьте Міпй Ріауег. Если все в порядке, 
то вас легко отпустят. 

Выйдя из комнаты, вы попадете 
в зал Тут же нас встретит капитан до¬ 
ставившего нас корабля (если его до сих 
пор не убилл). Не стоит его убивать и сейчас. Не заходите в центральное помещение, 
а ступайте к лестнице на востоке. Хотя можно от входа кинуть СІоибкіИ к большому 
аппараіу и закрыть дверь (все ж Иреникусу жизнь медом не покажется). На юге, 
кстати, будет пока недоступный проход к телепортеру. На следующем этаже подку¬ 
пите распорядителя и поговорите с магами. Убедите их помочь, и окажетесь на поле 
боя с Иреникусом, Убейте мага (желательно быстро, а то он скопирует вашу партию 
и придется кроме всего прочего драться со своими копиями), а затем и Уозйіто (ес¬ 
ли пришли сюда с ним) с несколькими наемными убийцами. 

А вот гут история раздваивается. Можно сразу идти в телепортер, предваритель¬ 
но найдя юлючик в одном из за.\ов. Но при этом не получите части двух великолеп¬ 
ных арѵгефактоБ и один просто невероятный цельный аретефакт. Если вам они не 
нужны — переходите сразу к следующей главе. 

Если же новое поколение выбирает «Пепси», тьфу, артефакты, то идите в проход 
на северо-востоке уровня. Выходим на уровень с темницами. А здесь вора или кого- 
нибудь еще — в скрытый режим и по коридору. За поворотом стоит уже всем знако¬ 
мый капитан (вот он-то и не должен нас заметить). Доходим до кабинета Иреникуса 
и забираем вещи. Теперь можно спокойно возвращаться. Капитан вновь нам пред¬ 
лагает пару вариантов: сразу к темным эльфам или вместе с ним на корабле. Ну ес¬ 
тественно, с ним на корабле. 

Нас переносят наружу. Кто добирался в Зреіііюісі не своим ходом, может полю¬ 
боваться окрестностя.ми. Возвращаемся в город, сдаем награбленное и идем в тавер¬ 
ну Ѵиіуаг Мопкеу. Там встречаемся с капитаном, который предлагает нам помочь 
с добычей корабля. Нет, корабль он и сам уворует; необходим горн, с помощью ко¬ 
торого подается сигнал на открытие ворот. Днем горн у Рігаіе Еогй, а ночью — у его 
любовницы на западе города. У любовницы экспроприировать его проще (хотя все 
равно придется убить к^'чку пиратов). А дальше пираты очень стараются сохранить 
этот горн, что реализуется в кучке встречающих на пристани и еще одной кучке на 
корабле, уже после того, как мы встретимся с капитаном в восточной части приста¬ 
ни. Ну, побив всех, отплываем. Капитан на радостях одаривает нас клинком от арте- 
фактного меча. 

В дороге нас догоняет корабль с кучкой гиф-янки, страстно желающих вернуть 
это лезвие. Завязывается кровавая битва, в которой убить кого-либо из нападавших 
невозможно (бесконечная жизнь у них, что ли?). А затем на сцене появляются саху- 
агины и тут уж сваливают все (кроме нас — нам-то свалить некуда), после чего мы 
благополучно оказываемся в плену. 

Король наших пленителей — просто местный Сталин какой-то (всех казнить, 
нельзя помиловать). Но местная жрица убеждает его, что мы — явившиеся к ним свы¬ 
ше для того, чтобы сделать вновь сахуагинов крутой расой. Соглашаемся выполнять 



32 






ВАиоиК'5 САТЕ 2 


задания. Первое — убить эттина, следующее - убить принца, главу повстанцев, 
Но после расставания с безумным монархом идем на север и встречаемся с жрицей, 
которая убеждает нас в том, что принца лучше не убивать, а как раз помочь ему. Лад¬ 
но, только вначале — за .мелкими квестами. Для этого — на юг (больше даже на юго- 
запад) . После предупреждения о ловушках передвигаемся крайне осторожно. Пара 
ловушек будет. Так, вышибая одиночных дохлых монстров, доходим до круга с двумя 
бесами и шестью сундуками. Соглашаемся решать загадку бесов, только вначале раз¬ 
минируем все ловушки в круге (их там семь или восемь). В загадке надо верно раздать 
предметы пяти легендарны.м героям. Для тех, кому лень подумать: посох, трубка, аму¬ 
лет, пілем, меч (слева направо, но намеки там более чем прозрачные). Забираем со¬ 
держимое шестого сундука. Чуть далее задумчивый бехолдер, охраняющий сундук 
(в нем зуб, вроде как необходимый для прохода к принцу). При правильном выборе 
ответов можно его убедить, что охранять надо с^шдук, а вовсе не содержимое. Боль¬ 
шая часть остальной карты заполнена бьющи.мися приверженцами короля и повстан¬ 
цами или повстанческими патрулями. Можно не связываться, а можно и получить 
еще немножко экспы. В центре карты, среди рыбьих челюстей, есть небольшой отряд 
во главе с жрицей. Вот она-то нам и нужна. Магию не при.менять (по крайней мере — 
до смерти жрицы). Снимаем с ее трупа Сіоак оі Міітогіпд (плащик, отражающий 
спелль! обратно в кастера). На юго-востоке — бассейн с морскими зомби (ничего осо¬ 
бенно интересного, кро.ме их лорда, который корчит из себя морского вампира, 
да еще и СІоисІкШ знает). На юго-западе — проход к принцу. 

Принц убеждает нас помочь ему. Для этого требуется имитировазь смерть прин¬ 
ца (передать королю фальшивое сердце). Однако, как водится, нас раскалывают 
и начинается драка с королем и его охраной. В конце битвы прибегает принц (помо¬ 
гать), но на его долю может уже ничего и не остаться. На радостях он делится верев¬ 
кой для спуска в город эльфов и ключом от сокровищницы. От короля остается не¬ 
плохое копье + 3. Вот туг очень хитрый момент — у принца есть часть хорошего 
артефакта. Теоретически его надо убить, чтобы завладеть этим кусочком. Но можно 
и просто украсть (хотя навык кражи должен быть очень высоким). 

После этого — прямой путь в следующую главу. 

Пятая глава 

Естественно, что Иреникус со своей сестрой Бодхи оказался тут куда раньше 
вас. И уже заключил союз с дроу, сразу же скрывшись. Поэтому выбраться теперь 
отсюда становится совсем непросто. Ноу вас еспш какие-либо другие варианты? 

ипЛепіагк 

Вы оказываетесь в огромной пещере Подземного мира, Внача7\е сходите в севе¬ 
ро-восточный угол карты (вдоль кромки карты), где находится поселение карликов. 
Очень скоро от места отдыха наткнетесь на 3 иллифидов. У вас уже должны быть 
к этому времени Могбепкаінеп'з Бѵѵогб. Кастуем их и под наблюдением «глаза вол¬ 
шебника» — в бой. Поговорите с их .лидером и согласитесь на уничтожение демона. 
В соседней комнате можно получить квест на поиск пропавшего сына торговца и вы¬ 
купить за 300 монет книгу волшебника (если уже освободили его самого и поговори¬ 
ли с ним). Возвращаемся к месту высадки. Недшлеко от него на восток — 3 портала, 
в которых обитают огненные, воздушные и зем,\яные элементали (штук по 10 в каж¬ 
дом). Старательно их всех вырезаем, иначе потом они зашибут волшебника, которо¬ 
го требуется освободить. После этого идем на юг карты, где обитают три гнома-тор¬ 
говца, и выкупаем у них свиток со спеллом 9-го уровня Ргеебот. Несколько севернее 
их находится кривой домик, проходя .мимо которого вы наверняка получали стран¬ 
ные сообщения. Около домика читаем свиток и освобож,\аем мага. Маг дает задание 
добыть свою книжку у конфисковавших ее гномов. Выкупайте. Далее маг отправля- 
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ется в путешествие по поріалам, начиная с зем.'шного, далее в огненныіі и воздуш¬ 
ный. Стоя около портала, он вытаскивает оттуда соответствующего элементаля (его 
приходится убивать) и на некоторое время уходит в портал. Пос.ле того как это про¬ 
изойдет со всеми порта.\ами, маг благодарит вас за помощь и одаряет ценным при¬ 
зом (есть смысл один раз сказать, что мало — получите еще два свитка). Севернее 
порталов стоит партия дроу. У них высокая магическая сопротивляемость, но не¬ 
сколько СІоийкШ сделают свое дело. С них падают неплохие доспехи, но не забудь¬ 
те их продать перед уходом из города дроу (на свету они распадаются в пыль). Еще 
севернее — странная машина с шестью окнами. Из первого и третьего выползают 
бойцы, которых банально зарубите, из второго — маг (не так просто, но тоже испра¬ 
вимо), из четвертого — мощный лич (вот тут надо весьма поднапрячься). Из пятого 
добывается сын торговца из деревни (можно пойти и получить за это наручни -г 4), 
а из шестого — бесполезный во всех отношениях лидер партии приключенцев, уда- 
.тяющийся искать своих. К юго-востоку от центра карты — мост, охраняемый куо- 
тоа. Не стоит сразу наваливаться на них - среди толпы воинов есть пара приличных 
магов. На восток от центра — мост в город дроу, при входе на который материа.лизу- 
ется партия дроу (опять-таки с хорошей броней), которые почему-то уперто лезут 
в битву, хотя среди них явно есть воуѵшебники. 

Приступайте к выполнению задания гнома. Для этого надо пройти к востоку от 
деревни. Там, если кликнуть на яму, окажется демон с весьма высоким магическим 
сопротивлением. Однако можно просто скастовать пару магических мечей и пойти 
попить чаю, пока они разберутся с де, моном. Не забудьте, что пос.ле смерти против¬ 
ника требуется прочитать свиток. Возьмите в награду особый кристалл, который 
пригодится для встречи с серебряным драконом. Пещера сего зверя находится в се¬ 
веро-восточном углу карты. Войдите в гости и .мирно говорите. В результате персо¬ 
нажи получат приказ найти драконьи яйца и превратятся в темных эльфов. Ну что 
ж, идем в город темных эльфов. 

Вообще-то есть ку,уд более быстрый вариант. Всего лишь убить дракона, получив 
при этом пробирку с его кровью (заодно выполнив при этом квест для злых персона¬ 
жей), после чего выйти через туннель в обиталище кую-тоа. Но этот вариант прием¬ 
лем только для злых персонажей и не дает возможности побывать в городе темных 
эльфов, где можно разжиться очень больших количеством опыта и кое-какими ве¬ 
щами (некоторые даже весьма полезны). 

Еще на востоке будет город темных эльфов. Разговаривайте не очень почтитель¬ 
но, но и не слишко.м нагло, называя себя Велдрином, Когда стражник пропустит вас 
внутрь, к вам обратится воин-дроу ЗопІаГеіп. Выслушайте его и затем ищите в севе¬ 
ро-восточной части карты, у входа в здание. Обратите внимание на то, что здесь кве¬ 
сты выпо,\няюгся строго по времени. Первым заданием будет спасение дочки глав¬ 
ной матери одного из Домов. Выходите из города и ступайте в юго-западный угол. 
Осторожнее при переходе через мост, так как там уже ждет партия приключенцев, 
желающая побить дроу (а мы как раз под них заьмаскированы). ѴІожно просочиться 
мимо под невидимостью, а можно и побить. Там произойдет сражение с нескольки¬ 
ми .Міпсі Ріауег и амберхалков. Ребята они мощные, поэтому пригодится помощі, су- 
ществ-союзников. Кроме того, от доброты душевной они высаживаются вокруг ва¬ 
шей группы (ес.ли кое кто не догадался подойти к дроу всего одним персонажем 
и сразу же убежать), что сильно усложняет задачу по их уничтожению. Вторым за¬ 
данием будет уничтожение одинокого бехолдера на юго-восточной платформе в го¬ 
роде дроус Здесь очень помогает надетая Сіоак о( Міггогіпд (у бехолдеров все спеллы 
нацеленные). Чтобы получить третье задание, найдите дочку в таверне. Теперь тре¬ 
буется убить лидера карлігков. 

Ступайте ко входу в их поселение — сразу упидите нужных людей. Отошлите во- 
ина-дроу обратно в город, а сами мирно договоритесь с карлико.м о передаче вам его 
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шлема Вернитесь к заказчице квеста и получите еще один. Дочка попросит убить 
Зопіаіеіп и принести его плащ. Ступайте к воину-дроу и мирно договаривайтесь 
с ним, получая при этом накидку. Пятый квест — найти и уничтожить (на выбор) 
принца куо-тоа, мощного бехс.ддера или Міпб Ріауег. 

Так как тут мы во времени не ограничены, то можно выполнить кучку дополни- 
те.'шных квестов. Те.м более что большинство из них появляются только после полу¬ 
чения квеста на добычу крови. На базаре можно получить от карлика квест на по- 
моіць его хозяйке - аболету. Кстати, тут же на базаре есть трое торговцев. В их 
товарах встречаются вполне при.\ичные вещи. Аболет же различает в нас не дроу 
и начинает шантажировать, требуя убить Оиііие. Можно самому запугать рыбу, 
но больше опыта именно за убийство дроу. Там обитает кучка клериков, сразу же 
начинающих читать недобрые заклинания, начиная со всевозможных защитных на 
себя саь'их. Разбираемся с ними и относим сердце заказчику. Награда — сохранение 
нашего инкогнито В таверне можно поучаствовать сразу в двух состязаниях (если 
есть на то желание). 8 юго-запщѵіой части таверны предлагают помериться силами 
с монстрами-рабами. Первые трое даже не заслуживают упоминания, четвертый — 
бехолдер. В северо-западной части таверны вам предложат помериться силами уже 
с местными бойцами. Снача/і.а будут два боя между вашим воином и местными вои¬ 
нами (первый — чист ый воин, вторая долго кастует какие-то защитки, но это лишь 
продляет ее агонию). Продолжение следует в виде трех дуэлей с местными Кастера¬ 
ми. Это даже скучно. Плодите кучку монстров, и они сами со всем разберутся. Тем 
более что тут в игре странная приколка: бой начинается еще до того, как вы что-то 
видите (соперник уже что-то кастует, а мы еще рассматриваем черный экран мони¬ 
тора). Зато монстры никуда не исчезают с арены в промежутках между боями и на¬ 
чинают битъ соперника с самого начала схватки. После последнего боя можно подо¬ 
брать все барахло (воистину барахло). Недалеко башни Дейрекса стоит маг Визаж, 
желающий продать вам веревку, помогающую проникнуть в эту самую башню. 
Но псюло входа в башню вас телепортиручот и вновь качнут шантажировать разобла- 
чени(!м (тут целая детективная история с оскорблением некоего наемника и жаждой 
мести, причем вы теперь — в положении крайних и должны отдуваться за всех), тре¬ 
буя принести камни из башни лича. В ответ на наше согласие нас возвращают ко 
входу в башню. Лич весьма дохлый, но на сей раз нельзя предварительно поставить 
ловушки и безмерно еіо обрадовать этим, так что биться придется всерьез. После 
взятия иско.мых камней нас на время перенесут д,\я их передачи, пообещав вдобавок 
к молчанию еще и некоторую помощь в разграблении дома ,Джейллат (те самые вра¬ 
ги, оскорбившие нашего ненаглядного наемника). После возвращения к личу обша¬ 
ривайте дом и (если хочется) направляйтесь грабить дом Джейл/шт. Там с десяток 
с[)айтеров, слабо реагирующих на заклинания массового поражения и очень недоб¬ 
ро рубящих наших. Но в шкафах .море драгоценных камней и денег. Недалеко от 
этого дома можно также получить поручение вычистить секту на юго-востоке. Там 
всего пара волшебников, воин и кучка животных, но благодарности или подарков за 
это не ждите. 

Проще всего сделать это с куо-тоа. Проход к ним — в середине западного края 
пеп'еры, через которую мы попадаем в Ппсіегсіагк. В первой комнате на север — куч¬ 
ка бехомеров, с которыми отлично справляется персонаж в зеркальной накидке. 
Чуть далішіе — кучка куо-тоа. но они не очень си.\ьны. Следующий коридор стоит 
пропустить - это выход на поверхность, вам еще туда не надо. На юго-востоке ком¬ 
ната с кучей статуй, которые рекомеидутот пожертвовать какое-нибудь животное. 
Призываем животное и получаем взамен партию рыцарей-демонов. Кроме работы 
.мечами и высасывания уровней они еще и магию очень злую знают. Поэтому при¬ 
дется очень долго эту самую магию у них вы.манивать под смертников, чтобы не по¬ 
лучить ее самому. С одного из них падает последний компонент мо.л.ота Крома. Кро- 
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ме того, эти добрые демоны могут-таки убить ваши магические мечи (а вот после 
смерти меча можно подобрать амулет противодействия иллифидской магии). Теперь 
возвращаемся к началу? и идем в северный проход, пока еще не навещенный нами. 
Это последняя линия обороны куо-тоа. Вырезайте ее, получайте пробирку с кровью 
их принца. Можно еще отравить бассейн с мальками. Можно на первой развилке не 
поворачивать налево, так как туда все равно вернетесь с драконицей, которая еще 
и по.может. 

На юго-востоке карты есть два пункта с туннеу\ями. В южных обитают бехолде- 
ры. С Сіоак оГ Міггогіпд пройти этот уровень не состав.ляет никаких проблем. Около 
входа можно подобрать лезвие для артефактного .меча и амулет Зреіі \Ѵагс1шд, кото¬ 
рый может очень пригодиться у иллифидов. На юге подземе.лья партия иллифидов 
бьется с бехолдером. Есть смысл разобраться со всеми. Есть пара тайников в восточ¬ 
ной и северо-восточной частях карты. На юго-востоке карты обитает искомый боль¬ 
шой бехолдер, но битву против него надо будеі начать с разведки в виде нескольких 
смертников (есть у него один нехороший спелл, который даже через накидку прохо¬ 
дит). Ну а дальше просто убиваем его и тоже забираем пробирку с кровью. 

В восточных туннелях обитают иллифиды. Перед входом ту'да желате.\ьно ото¬ 
спаться, так как отдыха там не будет. При входе вас сразу же возьмут в плен и будут 
использовать как гладиаторов. Первая битва с амберхалками будет легкой, а вот во 
время отдыха можно договориться о взаи.моііомощи с сидящими тут же гиф-янки. 
Во время следующего боя они ставят ментальный щит, а мы срубае.м охрану арены 
и идем искать выход из города. При выходе с арены убиваем огра и забираем у него 
недостающую рукоять артефактного меча. Далее зал с несколькими дверьми. Снача¬ 
ла — на восток, где .лучше не очень увлекаться битвами (и^члифиды бесконечно при¬ 
зываются), а быстро ухватить пробирку с кровью и умотать. На юге, после боя с ил- 
лифидами, встречаем рабов, у.моляющих освободить их (но только разговаривать 
они начинают только после того, как иллифидская кровь будет скормлена некоему 
устройству). Достаем из шкафа ошейник и возвращаемся к бассейнам с кровью. Там 
применяем ошейник на иллифиде, после чего командуем и.м как своим. С ним идем 
в северную дверь, которую он помогает открыть. После этого придется его убить, 
иначе поссоримся с гиф-янки. В этом зале в стене есть тайничок. Дш\ее на запад до 
зала с толпой иллифидов и а.мберхалков. После разборки с ними обнаруживаем три 
двери из зала. За двумя есть кое-что мшчоинтересное, но больше всего волнует дверь 
на север. Для ее открытия придется отвести партию назад, закрыть дверь и перевес¬ 
ти героя в режим зверя, после чего вышибить дверь и ру?бить иск.\ючительно супер¬ 
мозг, не обращая ни на кого внимания. После его смерти получаем пробирку с илли¬ 
фидской кровью, после чего выходим из комнаты. В ней много разного добра, 
но с мозговыми големами может справиться только плененный иллифид. Отпускаем 
рабов и идем к выходу на северо-востоке локации. 

Как толіжо принесете требуемое, начнутся приготовления к ритуалу вызывания 
демона. Дочка обратится с просьбой выкрасть из храма Тетріе о! ЕІоШ драконьи яй¬ 
ца. Ступайте в храм; по щти встретите воииа-дроу, который даст еще одну копию 
яиц. В храме откройте дверь на востоке, ведущую в комнату с яйцами, перебейте ох¬ 
рану и положите в нишу вместо настоящих подделку от дочки Вернитесь к дочке 
и отдайте ей другую копию яиц (от воина-дроу). Теперь осталось вернуться в храм 
и участвовать в ритуале. Посмотрите, как и мать, и дочка .дад,ут демону фальшивые 
драконьи яйца, и на вопрос демона выберите ответ «Кетаіп диіеі» (вроде нет у нас 
яиц). Собирайте вещи с трупов и быстро покидайте храм. Выбирайтесь из города, 
пока все не начали вас атаковать. Вернитесь к драконше, и она телепортирует вас 
к выходу на поверхность. Лучше с яйцами не мудрить, так как дракон из редких доосі 
(хотя еѵіі-партия и получит квест на пробирку с его кровью) и потому будут большие 
проблемы в случае подстав дракону. Дальше дело техники — пробиться к выходу. 
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Шестая глава 

Настало время окончательной борьбы со злом. Ищите себе союзников, одному 
справиться будет очень нелегко. Но желающие вам помочь будут, остается только 
призвать их под свои знамена. А когда еще великий Дриззт До'Урден получал от вас 
приказы? 

После появления на поверхности вас сразу доставят к главному эльфийскому ге¬ 
нералу, который начнет допрос отряда. Честно отвечайте на все вопросы, и получи¬ 
те предложение помочь лесному народу в поисках могущественного артефакта, ко¬ 
торый таинственным образом был украден. Скорее всего, в этом похищении 
участвовала Воййі, и вот ее-то и надо будет уничтожать. Покидайте область и ступай¬ 
те в главный город. По дороге должен попасться отряд прикліоченцев под руковод¬ 
ством знаменитого Дриззта, темного эльфа-рейиджера. Поговорите с ним мирно, 
сообщите о том, что помогли ему совладать с гнол/чами, и попросите об услуге. В ка¬ 
честве таковой выберите помощь в уничтожении вампиров. 

В городе рекомендуется сходить в район Рготепайе. Там вас встречают все еще 
не успокоившиеся гиф-янки, страстно желающие получить лезвие меча. Отдавать 
его им не стоит. Более того, стоит забрать с одного из трупов рукоятку к .этому само¬ 
му мечу. Поторгуйтесь в этом районе — будет много полезных вещей. 

Оказавшись в городе, ступайте в гильдию воров и там найдите ее руководителя 
(если, конечно, в третьей главе вы с ними не поссорились). Уговорите товарища вы¬ 
делить вам в помощь несколько бойцов; если надо, то немного надавите и поугро- 
жайте. Теперь идите в район Храмов и в храме паладинов просите рыцарей света по¬ 
мочь в борьбе с созданиями тьмы. Кроме того, стоит навестить гнома-рукодельника 
и попросить его сваять что-нибудь из тех обломков, что вы насобирали в дальних 
странствиях. Заручившись поддержкой союзников, ступайте в подземелья под клад¬ 
бищем. На самом кладбище сразу же сталкиваемся с четырьмя вампирами, но это не 
слишком серьезно. 

Тут же встречаемся с союзниками и иде.м внутрь. Ваши союзники сильно облег¬ 
чат процесс уничтожения еще не умерших, поэтому старайтесь не особо ввязы¬ 
ваться в драку. Спуститесь на другой этаж, где и найдете саму ВобЬі, которую тре¬ 
буется уничтожить. После ее смерти проткните колом ее саркофаг, и найдете 
требуемый артефакт. С ним возвращайтесь к эльфийскому тенералу. Тот покажет 
путь в эльфийский город. Ступайте туда. Хотя перед отдачей артефакта стоит схо¬ 
дить в три новые локации, показанные генералом. Две из них — только экспа в ви¬ 
де монстров и не особо ценные вещи, а в Рогезі о! ТеШуг есть квест. На северо-за¬ 
паде, возле хижины некто Коран дает нам квест освободить свою девушку из плена 
вервольфов. В самой хижине — туча вампирствующих духов. Вервольфы базиру¬ 
ются на севере карты. После освобождения девушки и сдачи квеста .можно (и нуж¬ 
но) к генералу. 

Седьмая глава 

Вы на пороге обиталища Иреникуса. Остались последние шаги. Так осуществите 
их и вновь спасите мир от порабощения! 

Эльфийский город (ВиШапеввеНаг) 

На улицах будут жестркие бои с големами и призраками, но они вам уже по пле¬ 
чу. Смотрите на карту и выполняйте необходимые поиски. В доме Ноизе о! Таіівтап, 
на первом его этаже, вас ждет очередная загадка. Нажимайте в следующей последо¬ 
вательности: Кипе о{ Соггеііап, БутпЬоІ оГ КіШ^апе, ТЬе ЗутпЬоІ оГѴѴаЮг, ТЬе Кипе Шѳі 
Оепоіез... Кипе оГ Зиісіапеззеііаг. Получите особый амулет. В здании Оегаіп'з Нопзе 
вам расскажут о необхо.димой процедуре вызывания аватара бога эльфов, предвари¬ 
тельно сведя с тремя ракшасами (а у одной из них замечательная вещичка в виде 


37 




ВАЬОиН'5 САТЕ 2 


Сігйіе о{ Зіопе Сіапі ЗІгепдЫ). В доме Нагрізі'я Ноизе найдется каменная лютня; она 
вам понадобится. В Ноизе оГ Нот обнаружится ка.менный рог. В Ноизе оГ Віабе возь¬ 
мите с тела павшего эльфа-воина к,\инок МоопЫабе. В западной кромке карты есть 
проход в еще одну область. Там живет черный дракон, убив которого вы получите 
особый кубок. Вернитесь в город эльфов и в Тетріе о! ЯіПйапе кидайте в алтарь осо¬ 
бый амулет, кубок и МоопЫабе. Хотя перед этим надо вышибить весьма и весьма не¬ 
слабого мага, легко призывающего демонов. Можно сваливать из дома, когда он ка- 
стует — заклинания как бы пропадают впустую. 

Появится аватар, который подарит посох и освободит путь во дворец, что в се¬ 
верной части города. Ступайте внутрь дворца и сразу используйте несколько раз 
дерево у входа, чтобы получить его гь\оды. Щелкните на обеих статуях, освобождая 
проход дальше. В новой области требуется найти и уничтожить трех огромных тва- 
рей-паразитов, присосавшихся к веткам гигантского дерева. После чего произой¬ 
дет сражение с самим темным магом. Убили его? Добро пожаловать в ад. Это по¬ 
следняя область, но явно не самая сложная. Из зала есть пять лестниц в другие 
районы плюс на севере находятся большие ворота. В каждом из пяти районов тре¬ 
буется получить по особой Слезе, которая нужна д.\я открытия ворот. Как только 
они будут открыты, начнется финальное сражение с Иреникусом и его демонами. 
На крайнем востоке живет демон Ргібе, который начнет хвалить героя. Будьте ос¬ 
торожны и не рвитесь в драку, тогда не придется убивать зеленого дракона, а так¬ 
же получите неплохие добавки к магической резистентности (иначе — 200.000 оч¬ 
ков экспы). 

Далее будет область с демоном, который проверяет героев на испуг. Возьмите 
предлагаемый им плащ и затем пройдите по южной пещерке к Слезе (-1-2 
к Сопзіііиііоп, в противном случае — иммунитет к оружию -Ь 1). Третья область — 
проверка на эгоизм. Пойдите по южному пути и воскресите убитого де.моном персо¬ 
нажа (получите прибавку 2 к АС, но минус очко от бехіегііу и немножко экспы, 
иначе —2 к максимуму хитов, но 4-10 к магической резистентности). Четвертый 
район примечателен ценным подарком (крутой меч) от местного демона. Возьмите 
оружие и убейте джинна, чтобы получить четвертую Слезу (+ 15 хитов, если же его 
пощадить — 4-2 ко всем сейв-броскам). Пятый и последний район — это простая 
битва с Саревоком (если превращаемся — прибавка к 4-2 силе, в противном слу¬ 
чае — 4-1 к Сітагізта и 4-1 к ѴѴізбот) . Если не хотите драться, то превратите глав¬ 
ного героя в Зверя. Открыв ворота в главном зале, используйте на врагов и на себя 
все-все-все крутые и тщательно сберегаемые вещи, и победа будет за вами! Вас ждет 
всего-навсего сам Иреникус, превратившийся в демона, и четверо подручных демо¬ 
нов... Но наши всегда побеждают. Просто уходите вниз по лестнице, не пытаясь при 
этом биться со всеми сразу. 

Артефакты 

Все нижеприведенные вещи создаются гио.мом Сгош'ѵѵеіі, который живет в вос¬ 
точной части района Мостов. 

АпкЬпед — по,\ная броня. 

Что такое: броня с АС1. 

Что требуется; 5.000 золота, панцирь анкхнега. 

Где находится: у любого мертвого анкхнега, обычно в ХѴіпбвреаг НіИв. 

Сгот Рауег — молот. 

Что такое; боевой молот, дающий запредельную (25) силу. 

Что требуется: 10.000 золота, Сгот Рауег всгоИ, Наттег оі ТЬипсіегЬоІІз, Саипііеіз 
оГ Одге Ро\ѵег, Сігсііе о1 Ргозі Сіапі ЗІгепдНі. 

Где находится: 

Сгот Рауег зсгоИ — у черного дракона в Тетріе Киіпв: 
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Наттег о/ ТкипсІегЬоІІа — в секретной области с МіпсІ Ріауегв в северной части 
канализации в районе Храмов. Ключ к секретной области находится у Тагок, под¬ 
ручного красного дракона; 

Саипііеіз о{ Одте Ро\ѵег — берутся у Епіи, воина-халфлинга, что живет на первом 
уровне Ріапаг 5р1іеге; 

СігШе оІРгоаі Сіапі Зітепдііх — находится у одного из рыцарей-демонов в подзе¬ 
мелье Куо-тоа, что в Упсіегсіагк. 

\Ѵаѵе — алебарда -4-4 

Что такое: алебарда, наносящая в 15% случаев допо,ѵнительный урон в 15 единиц. 
Что требуется: 7.500 золота, ѴѴаѵе ЗЬаГі, ѴѴаѵе Віасіе. 

Где находится: 

\Ѵаѵе 5каи — берется у охранника в Азігаі Ргівоп; 

\Ѵаѵе Віасіе - отнимается у Ргісе ѴіИупаІу в городе ЗаЬпадіп. 

Масе о4 Оівгирііоп — палица -н 2. 

Что такое: па/\ица, обычно убивающая нежить с одного удара и препятствующая 
потере уровней опытности. 

Что требуется: 7.500 золота, Масе о1 Оізгпрііоп -Ь 1, руда ІШіІііит. 

Где находится: 

Масе о{ Оіагирііоп +1 — находиз ся в пруду крови, в убежище вампиров ВобЫ; 
Руда Шіікіат — дают в одном из квестов в районе Храмов (создание скульптуры). 
Броня красного дракона. 

Что такое; мощная броня с защитой от огня. 

Что требуется: 5.000 золота, чешуя красного дракона. 

Где находится; у красного дракона в подземелье \Ѵіпйзреаг Ніііз. 

Броня черного дракона. 

Что такое: мощная броня с защитой от кислоты. 

Что требуется: 5.000 золота, чешуя черного дракона. 

Где находится: у черного дракона в подземелье Тетріе Киіпь. 

Севеп 8 І 10 ГІ Во\ѵ — короткий лук. 

Что такое: лук, не требующий стрел. 

Что требуется; 7.500 золота, Севеп Возѵ ЗйаН, Сезеп Во\ѵ Зігіпд. 

Где находится; 

Сезеп боѵѵ ЗкиР — в подземелье в доме кожевника (Таппег) в области Мостов; 
Сеаеп Воѵ/ Зігіпд — находится на второй этаже донжона Азуіпт в сундуке с охра¬ 
ной из трех голе.мов. 

ЗіІѵегЗзѵогй — меч. 

Что такое; .меч, при каждой четвертой атаке, есть шанс мгновенно убить врага. 
Что требуется; 7500 золота, Зііѵег Віабе, Зііѵег НіИ. 

Где находится; 

Зііѵег Віасіе — награда от капитана пиратского корабля в Вгуппіаѵѵ после победы 
над главным бандитом; 

Зііѵег нт — у одного из нападающих в районе Доков діШуапкі, дается после при¬ 
обретения Зііѵег Віасіе. 

ТЬе Едиаіігег — меч. 

Что такое; меч, наносящий повреждения тем сильнее, чем дальше мировоззре¬ 
ние враг а отстоит от Тгпе Nеи^^а 1 . 

Что требуется; 7500 золота, Ротпгеі Оеѵеі, Едиаіігег НІИ, Едпаіігег Віайе. 

Где ггаходггтся: 

РоттеІ іеѵеі — на первом уровне самого ггервого подземелья, в спальне; 
Едиаіігег НІИ — валяется в области с МіпсІ Ріауег, что в Спсіегсіагк. Прямо рядом 
с темницей, в которой оказываются герои после ггленения; 

Едиаіігег Віасіе — выпадает из ЕМег ОгЬ, в области с ВеЬоІсІег, что в Ііпйегсіагк. 




Алан Верновскмй (аІапФопНпе.ги) 
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Вторая часть растянутой почти на два столетия легенды ведьмы из Блэр расска¬ 
зывает о маленькой девочке по имени Робин, которая однажды ушла из дома в лес 
и не вернулась. Обеспокоенная бабушка побежала в город, где сразу же набрали 
спасательную команду из добровольцев. Но и они пропали спустя некоторое время. 
На следующий день девочка вернулась домой и рассказала, что видела Ведьму, кото¬ 
рая хотела заманить ее в лес и съесть. Это завязка трагедии вымирающего городка 
в штате Мэрилэнд, красной нитью же через нее проходит тема судьбы молодого сол¬ 
дата из армии Конфедерации, который по странным обстоятельствам попал в водо¬ 
ворот событий и практически спас весь мир. 

Сразу после того, как красный туман развеялся, к вам подойдет маленькая де¬ 
вочка и предложит свою помощь в качестве проводника по лесу. Не самое лучшее 
время сейчас выяснять, откуда и зачем она появилась в самой чаще, просто по¬ 
верьте на слово и следуйте за ней. Перед тем как побежать за Робин Уивер, — так 
зовут девочку, — возьмите саблю, воткнутую неподалеку. Конечно, это не ружье 
из первой части и даже не топор пожарный, но на первый взгляд сойдет в качест¬ 
ве оружия. 

Когда вы добредете до формы на краю леса, встречать вас выйдет баб\/шка Робин 
и сразу предложит посильную медицинскую помощь. После того, как вы в обличье 
привидения встанете с кровати, выходите из комнаты и направляйтесь на кухню, 
где, свернувшись калачиком у камина, спит девочка. Рядом с ней возьмите со стола 
крест и отбейтесь им от излишне приставучих детиіпек. Продолжая распугивать 
привидений, выходите из дома и прогу'ляйтесь по окружающей территории, разгля¬ 
дывая темные пейзажи, тонущие в тумане. 

Как только обойдете все конюшни, сеновалы и колодцы, возвращайтесь обратно 
в дом и подойдите к Робин. Злобный голос из камина с иностранным акцентом сооб¬ 
щит нерадостную новость: старуха из леса уже забрала с собой душу девочки и по¬ 
сягает на тело. Тут вы будете бессильны что-либо сделать, поэтому смиритесь с ут¬ 
ренним плачем бабушки. Не знаю, почему, но она будет уверять вас, что 
единственный человек, способный вернуть девочку, — это вы и никто иной. Ника¬ 
кие рассуждения о небезопасном пути в одиночку не помогут, как-никак, вы обяза¬ 
ны ей спасением своей жизни, а долги надо возвращать. 

Поднимитесь с постели и заберите со стола старый пистолет и пару обойм па¬ 
тронов к нему, затем посетите кухню и переговорите три раза с бабушкой, что-то 
готовящей на плите. Она посоветует перед выходом на боевое задание немного 
потренироваться с пистолетом на заднем дворе. Выходите на улицу и направляй¬ 
тесь к коровнику и высокой каменной башне. Подобрав несколько обойм патро¬ 
нов, попробуйте сбить три банки на заборе. Едва вы справитесь с этим, день пре¬ 
вратится в ночь, и настоящее поменяется с прошлым места^ми. Вы вспомните, или, 
если говорить точнее, снова переживете то, что когда-то уже имело место в вашей 
биографии. Во главе небольшого отряда, посланного в леса, чтобы отбить атаки 
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повстанцев и предотвратить грабеж мирного населения, вы окажетесь на ферме. 
Вроде все тихо, и ничто не предвещает боя. Но не тут-то было: из-за угла выбега¬ 
ет вооруженный серый человек с ружьем и так же быстро скрывается в коровни¬ 
ке. Скорее за ним. 

Убив грабителя (лучше из пистолета), обыщите тело и возьмите неболі^шую фо¬ 
тографию, может, пригодится когда-нибудь. Остались еще двое, бродят где-то непо¬ 
далеку и ищут чем поживиться на ферме. Показав им, кто здесь хозяин, вы верне¬ 
тесь в настоящее, где срочно должны отправиться на встречу с Питером Дюрантом, 
местным историком. Кстати, старуіпка даст очень полезный совет — не участвовать 
в поисках вместе с командой из фер.меров. 

Им, как ей кажется, не удастся избежать ведьмы в лесу; в общем, ничего хоро¬ 
шего в их компании не предвидится. Поблагодарив за напутствие и выданные бу¬ 
терброды (за ними надо в дом сходить), отправу\яйтесь в лес. По пу-іи в городок 
вам встретятся три собаки не местного происхождения; хорошо, что их можно 
расстрелять издалека, не дожидаясь тесного контакта. Прибежав все-таки в го¬ 
род, вы увидите, что человек шесть уже приготовились к выходу на поиски. Сре¬ 
ди них вы и найдете Питера Дюранта и пастора Ванса, они с явным недоверием 
к вашей персоне расскажут о легенде Блэра и вежливо попросят не мешать им 
в важном деле. Что ж, и слава Боіу, .4 сейчас настало время еще раз окунуться 
в тревожное прошлое. 

Первым делом подберите несколько обойм патронов со стола и переговорите 
с генералом. Вам как единственному ветерану в радиусе двухсот километров будет 
поручено сверхважное дело: не так давно разбросанные войсками союзника по¬ 
встанцы окончательно озверели от холода и голода и принялись грабить все фер¬ 
мы в округе. Форменное безобразие! Набрав небольшую команду из доброволь- 
цев-рекр>тов, отправляйтесь в свое до/ѵгое путешествие по краям и весям штата. 
А сейчас сделайте паузу и вернитесь каза,4, в настоящее. Дюрант заметил ваше «от¬ 
сутствие» и поэтому, как человек добрый и порядочный, предложил войти в дом 
и выпить чашечку чая. Заодно он расскажет о Ведьме, гоблинах и лесе. Узнав все 
последние новости о проделках мисс Кедвард, ритуалах индейцев и привидениях 
(надо задать три вопроса), приготовьтесь к посещению нового места — недостро¬ 
енной железной дороги, где, но словам Питера, давно промышляет дух умершего 
солдата. Обязательно сохранитесь, проверьте здоровье и поблагодарите молодого 
историка за бескорыстно отданный амулет от нечисти. Когда вы найдете желез¬ 
ную дорогу, проверьте все загоны для скота на предмет лишних обойм, а потом 
пройдите по ігугям направо и возьмите в будке обходчика фонарь. Готовьтесь 
к очередны.м временным глюкам. 

Проведя свой небольшой отряд до отчего-то целой колеи, займите оборішу 
и мужественно встретьтесь лицом к лицу с врагом в количестве шести человек. По¬ 
встанцы будут отстреливаться, но особого вреда вряд ли нанесут. Как и везде, дей¬ 
ствует тактика перекладывания основных противников на напарника. Вы же в эго 
время можете проветриться где-нибудь в сторонке или выманить глупого врага под 
перекрестный огонь, тут главное — перемещаться быстро с места на место и не за¬ 
стревать в кустах или дверях. Вот и все — бой продлится не больше пяти минут, 
а потом назад, к главному повествованию. Очнувшись от глубокого обморока, вы 
поймете, что все это время за вами наблюдал (наблюдал ли?) огромный человек 
с клюкой. Раньше вы его никогда не видели, поэтому самым логичным было бы 
поздороваться и представиться. Оказывается, Старик слеп почти от рождения, жи¬ 
вет бобылем в глухом лесу на заброшенном кладбище. Узнайте о нем побольше 
и напроситесь зайти в гости когда-нибудь, интересно ведь, чем он питается, как 
деньги зарабатывает и как может жить в одиночку. Разговор прервет появившаяся 
неизвестно откуда Робин, пробежавшая мимо в лес. Быстро прощайтесь и следуй- 
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те за ней, отбейтесь от материализовавшихся в возд^тсе двух призраков, у камен¬ 
ной стены подберите Твану и следуйте за мелькающим между деревьев белым пла¬ 
тьем Робин. 

В лесу, окончательно убив ііарочку-другую призр.аков, нос к носу столкнетесь 
с одной из подражательниц Ведьмы - местной сумасше,ідіей бабкой, находящейся 
на грани истощения, зубы так и торчат во все стороны. Она, движимая, види.мо, ис¬ 
ключительно чувством голода, накинется на вас и не оставит ни одного шанса на вы¬ 
живание. Если вы только не схитрите. Обогните бабульку и подберите с земли оже¬ 
релье. Сделать это исключительно с.\ожно, потому что со всех сторон нападают 
призраки-дети и всячески отпихивают вас от нужного предмета. Стоит поднять ук¬ 
рашение, как крест, когда-то подобранный в доме бабушки Робин, засверкает всеми 
цветами радуги, и в него вернется магическая сила. При помощи реликвии разбери¬ 
тесь с детишками и принимайтесь за Япс она под действием креста согнется и на до¬ 
лю секунды потеряет возможность регенерить здоровье. А нам это только и нуж¬ 
но — крошите ее, не теряя драгоценного времени, саблей и пойте псалмы на всякий 
случай... После ее смерти вы сможете продо.\жить поиски Робин. Следуйте сове'гу 
старого слепого и шагайте вдоль ручья, тем более что сама Робин просит вас об этом. 
Стоит вам подойти к разрушенному мосту, как воспоминания нахлынут, и реаль¬ 
ность исчезнет в вихре... 

Спокойное пламя костра вырывает из тьмы куток палатки и неско.лько рядо.м 
стоящих деревьев, странные звуки наводняют лес, но все в цело.м спокойно. Пока вы 
пишете письмо своей любимой, один из рекрутов решит прогуляться и проверить 
окрестности. К сожалению, вы видите его в последний раз — стоит тому наступить 
на мостки, призрачная рука стащит его в быструю воду. Справиться с вылезшими 
руками утопленников можно только одним способом: поймайте момент, когда на¬ 
парники нейтрализуют две руки, сразу^ после этого добейте последнюю, Вре.мени 
мало, как и патронов, поэтому постарайтесь не .медлитъ с выбором цели. Как раз на- 
стсьло то прелестное мгновение возвращения в настоящее. Уже в ро-ли .Ла.заря шагай¬ 
те по левой тропинке до тех пор, пока не наткнетесь на поисковую э.чспедицию. Как 
это ни странно, никто из них ни разу не слыша,л о слепом иммигранте по имени Ста- 
убен, зато после них останутся странные вонючие палочки — подбирайте, пригодят¬ 
ся. Настало время углубиться в лес и показать всем этим палочным созданиям, боль¬ 
шим и маленьким, кто тут железный дровосек. В качестве основного орудия 
расправы советую выбрать саблю, она и патронов не тратит на бесчисленные толпы 
монстров, и скоростью обладает приличной. Некоторых вы убьете с первого раза, 
а другие (большие) обладают чудесным даром возвращаться к жизни. И еще одно на¬ 
путствие — не наступайте на маленькие зеленые кучки. 

Пройдет немало часов кровопролитных и щеіючных сражений, прежде чем ьы 
окажетесь у костра, пребывая в полном спокойствии. Если не ошибаюсь, то это двад¬ 
цать четвертое октября, вы продолжаете свое б^•сконечное письмо-дневник, кто-то 
из солдат чистит ружье, Мозлей натирает свою любимую ірубу — че.м не идеа,\ьная 
картіінка для учебника по американской истории? Тем, что через секунду на вас на¬ 
падет целый отряд солдат-призраков, выросших словно из-од зе.мли и посеяв ужас 
в сердце каждого живого. Один из рекрутов не поре.живет атаки к сам вскорости 
превратится в ходячего мертвеца, а пока подберите упавшую трубу и продо/ѵжайте 
бой. Где-то придется отступать, где-то сломя го.\ову рваться в атакуй и побеждать пре¬ 
восходящие силы врага... в конце концов вы попадете на странную поляну с боль¬ 
шим деревом. Ветви его увешаны странными мешками, немного напоминающими 
кожаные мешки с внутренностями. Некоторые еще шевелятся! Пора прекраіцать 
такое безобразие, тем более что колючкш перегороди.ѵи путь п не собираются выпу¬ 
скать никого с импровизированного ринга. Перестреляйте мешки и всех убиваемых 
монстров, а потом продолжайте искать Робин. 
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Ес/\и вы с большим трудом справи>\ись со всей нечистью в первой части леса, 
то дальше идти просто не имеет смысла. Такого количества Палочников, призра¬ 
ков, собак и прочих эманаций Демиурга на квадратный метр я еще не встречал. 
Тем более что запасы Тван резко пойдут на убыль, а новых никто подкидывать не 
собирается. С патронами еше хуже. Где-то посередине пути вы наткнетесь на не¬ 
дорубленное .дерево с ва^чяющимся рядом топором. Подбирайте инструмент и за¬ 
кончите вырубку леса в небо.\ьших масштабах, так вы переберетесь на другой бе¬ 
рег — на верную погибель. Если вы все-таки выжили какой-то дикой 
случайностью, то встретитесь снова со слепым стариком, закапывающим (или вы¬ 
капывающим) могилу. Наступает время бешеных скачек между временными па¬ 
раллелями; то вы лейтенант, бегающий за перепугавшимся рекрутом; то снова Ла¬ 
зарь, убивающий собак и выкапывающий трупы из могил: снова солдат; и сразу 
Лазарь. Практически ничего не понятно. Когда последние воспоминания уйдут 
в прошлое, добейте бегающих вокруг- собак и подберите куклу, лопату и руку тру¬ 
па. Похоже, что здесь все. Инвентарь теперь больше напоминает котомку жреца 
Вуду. Продолжаем искать девочку. 

Впереди непролазная чаща с костяными рука.ми и мерцающими во мраке глаза¬ 
ми фиолетового цвета, бесчисленное ведьминское отродье, от которого добра не 
жди. ЕсуѴи выражагься проще — подбирайте ВСЕ патроны и Тваны, сгарайтесь идти 
на север и никуда не сворачивать, беречь драгоценное здоровье и наслаждаться чи¬ 
стым всгздухом. Тропинка, иногда исчезающая под листья.ѵіи, иногда выползающая 
под тусклый свет солнца, приведет вас к Гробовой скале, где вот-вот начнется таин¬ 
ственный ритуал. Злобный демон, вселившийся в Робин, договаривается о чем-то со 
Стаубеном и грезит о мировом господстве. В общем, обычная сказка, прослушайте 
ее всю и подберитесь поближе гак, чтобы за.метили. 

Прямо сейчас спасти Робин не удастся, как ни старайтесь: невидимое защитное 
поле не пустит вас за границу круга. Ч тобы снять его, придется разыскать четыре 
зеленых каменных надгробия и уничтожить их. Они больше похожи на высокие 
кучки аккуратно сложенных камушков с зеленоватой мерцающей подсветкой, 
причем каждый охраняется ребенком-призраком. Три из них расположены за ре¬ 
кой (попасть туда можно при помощи топора и нависшего над рекой дерева), по¬ 
следняя — слева от Скалы. Начинать очень рекомендую с самой дальней, а четвер¬ 
тую оставить на закуску. Уничтожаются призраки и тушатся к>’чки при помощи 
определенных соответствующих предметов: лампы, ветки, трубы и руки. Не обра¬ 
щайте внимания на безумные вопли демона — главное успеть все сделать за корот¬ 
кое время и спасти Робин. В качестве талисмана-оберега отлично подойдет найден¬ 
ная на кладбиііщ к>кла: только вложите ее в руки девочки, и демон с прок-лятиями 
вернется к себе в ад. Осталось разобраться с последним персонажем — Стаубе¬ 
ном, тем временем превратившимся в огромного монстра и сбежавшего в водопад 
за Скалой. 

Бегом за ним, тем более что имя вы свое вспомнили: Роберт Макнихол. А для на¬ 
стоящего солдата и героя бо.льше ничего не ігужно, ігу если только аптечек парочку... 
В подземном лабиринте уничтожьте детишек святым крестом; после их смерти от¬ 
кроется портал в друтую зону, шагайте по нему до тех пор, пока не окажетесь в под¬ 
вале странного дома. Уж не Растина ли Парра? Здесь и детский шепот, и горящий 
очаг... Если в этом доме кто-то и есть живой, то таким обратно не выйдет. В данном 
случае это касается слепог о старика-монстра. 

Поднимайтесь на верхний эгаж и заканчивайте свое правое дело. В конце концов 
вы очнетесь в уютной постели, бабушка Робин принесет завтрак и скажет, что вы на 
пути к выздоровлению, что все хорошо... Странный и до обидного непонятный ко¬ 
нец. К чему тогда было бегать, как заведенному, по лесу, или это очередное смеще¬ 
ние во времени? 
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Двести с лишним лет назад колонисты, осваивая центральную часть Америки, ныне 
Мэриленд, нашли прелестное место у ручья, тихое и спокойное. На собрании двадцати 
семей было решено основать здесь город и назвать ого Блэр. Ему предвещали богатое 
будущее, процветание и приток новых поселенцев, в которых, кстати, нужды не бы¬ 
ло — сюда приезжали люди, наслышанные о кусочке лесного рая. Со второй волной ко¬ 
лонистов в Блэр приехала ирландская эмигрантка, поселивпіаяся неподалеку от грани¬ 
цы города. Она жила в одиночестве, возделывала небольшое поле и изредка лечила 
жителей при помощи трав и настоек из кореньев. Однажды, не знаю зачем, она позва¬ 
ла к себе в домик несколько маленьких детей и уколола каждого иголкой в руку. Пере¬ 
путанные ДОТИ, прибежав домой, все рассказау\и родителям, а те похватали топоры и ви¬ 
лы, бросились к девучпке и объявили ее ведьмой. Такое в те вре.мена случалось 
повсеместно: по стране щирокими шагами топала коваными сапогами Охота на Ведьм, 
хватала невиновных и виноватых, затем топила, жгла и варила их в масле. 

Жите.\и Блэра оказсь\ись не такими кровожадными, просто раздели девушку и привяза¬ 
ли к дереву в лесу (в ту пору случилась самая жестокая зима). На следующий день у дерева 
никого не было, люди пожали плечами и списали все на диких зверей, а зря. Прошло какое- 
то время и неизвестно куда пропали дети, которые имели неосторожность выдать Ведьму, 
потом исчез судья, В панике многие уехали из города, бросив нажитый года,ми скарб, а ос¬ 
тавшиеся решили действовать. На поиски пропавших без вести были отправлены две ко¬ 
манды спасателей: одна вернулась без ожидаемых резу.\ьтатов, вторая была найдена распя¬ 
той и выпотрошенной на Гробовой скале в чаще леса с вырезанными на телах рунами. 

Игра начинается с того, что Джонатан Прай вслух зачитывает свое письмо, которое 
только-то,\ько закончил. Оно адресовано священнику из Балтимора, штат Мэриленд, 
Наст'а\о время вернуться в небольшой городок Блэр и выяснить некотсірые моменты, 
связанные со слухами о колдовстве. Когда попадете в город, не теряйте понапрасну 
времени и обойдите все дома, К сожалению, все давно закрыто. Убегающие в спешке 
селяне побросали все вещи, деньги, лишь бы скорее унести ноги от проклятого места. 
Вы как раз встретитесь с одной женщиной. Побеседуйте с ней и выслучпайте очень не¬ 
приятное пре.ду'нреждение касательно ведьмы. Идите дальше, остановитесь у церкви 
и станьте к ней .тицом. Вам нужно войти в дом, что находится справа. Здесь вы встрети¬ 
те Джона — местного судью. Он расскажет о последних происшествиях и сообщит, что 
в камере сейчас находятся два подозреваемых в колдовстве — алкоголик и Элизабет 
Стайлер, .местная ведьма. Чтобы окончательно развеять ваши сомнения насчет магии 
и прочих непонятных штук, он предложит посетить одну достопримечательность — 
Гробовую скалу — и познакомиться со священником Хайл Гудфеллоу. 

Перед тем как уйти из зала суда, возьмите ключ от тюремной камеры и список про- 
павпіих людей со стены. В церкви войдите в комнату священника через белую дверь 
и расспросите Хайла о Келли Эдвард. Затем выходите через заднюю дверь и обойдите 
здание крутом. В тюрьме подойдите к камере с женщиной и используйте к\юч судьи. 
Хиррум Хитоу, .местный пьяница, наотрез откажется рассказывать что-либо без пред¬ 
варительного опохмела. А кувшин виски, способный помочь делу, он забыл в своем са¬ 
рае. Скорее всего, придется за ни.м сбегать... С девушкой даже лучше и не разговари- 
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вать — зачем будить спящую? Лучше сходите за выпивкой. Сарай находится сразу за 
зданием суда, у входа вас уже ждет какая-то бешеная собака, охраняющая хозяйский 
кувшин, поэтому придется убить ее. Не забудьте взять список пропавших без вести 
в одном из стойл перед выходо.м, и еще один будет висеть на дереве между судом и са¬ 
раем. Возвращайтесь в тюрьму к пьянице. 

Он примет свою дозу и довольным голосом поведает байку о Келли Эдвард, которую 
не так давно выгнали из города, и по секрету^ сообщит, что у нее хватит магических сил 
отправить всех жителей прямиком в ад. Тут подаст голос из соседней камеры и девуш¬ 
ка — толкового ничего не услышите, но получите предупреждение не ходить к дому 
Келли, мол, места там нечистые. Видите, как интересно письма на полу ее камеры ле¬ 
жат? Быстрее выходите из тюрьмы — лес уже .давно ждет вас. 

Пока никуда не сворачивайте, идите по вытоптанной тропинке мимо мертвецов. 
У большого дерева поверните налево и перейдите небольшой мостик, переброшенный че¬ 
рез реку. До скалы осталось совсем немного: пять минут по большой дороге до очередно¬ 
го лесного гиганта, где надо повернуть направо. Еще раз пересеките реку по деревянному 
мосту и на перекрестке выберите правую дорогу. До места назначения уже рукой подать. 

Чтобы прервать ритуал как можно скорее, перестреляйте всех восставших из мерт¬ 
вых духов и зомби. Как только последний из них рухнет поверженным на землю, по¬ 
дойдите к маленькой девочке и освободите ее. После этого возвращайтесь в церковь 
и поговорите со священником, расскажите ему о спасении девочки. В качестве награ¬ 
ды вам выдадут ружье и поведают легенду о великом Святом, похоронеггном на мест¬ 
ном кладбище с реликвией чудодейственной силы. Чгобгя получить Орудие Господа 
в свои руки, вам придется воскресить священника и силой отобрать у него магический 
крест. Когда закончите разговор, выйдите на улицу и разыщите кладбище, потом 
встаньте у ворот и громко прочитайте старый пергамент'. Дело осталось за малым — пе¬ 
рестрелять всю нежить и самого большого Демона. 

Снимите с трупа реликвию и возвращайтесь с победой в церковь, свяіцешгик на¬ 
учит вас ею пользоваться. Еще раз навестите Стайлер в тюрь.ме, она попросит вас схо¬ 
дить к ней домой и разыскать книгу с заклинаниями. В нее вложена карта леса, по ко¬ 
торой очень легко найти домик Элли Кедвард. Возьмите гстюч и идите вдоль кладбиіца, 
пока не наткнетесь па старую серую развалюху, накренившуюся набок. Как войдете, 
сразу включите переносную ла.мпу, чтобы лучше видеть ловушки в темных углах и ко¬ 
ридорах. В комнате с магическим кругом на полу, свечками и черепами возьмите ста¬ 
рую книжку, она где-то за .мебелью валяется. Только учтите, что просто гак вам ее не 
отдадут: откуда-то появится большой монстр, убийство которого — дело не из легких. 
Слава Богу, всегда можно воспользоваться пробирка.ми с живой водой. Возвращайтесь 
в тюрьму и отдайте девушке так нужную ей книжицу, а взамен получите коробочку д^зя 
выживания в темном лесу. Что-то вроде набора юггого скаута. Настало время охоты — 
проверьте здоровье, боезапасы и беі’ите в лес, откуда мало еіце кто вылез. 

Как только вы ступите на опавшую листву погибающего леса, из-за деревьев навстре¬ 
чу выйдет Белый Волк — как ангел из адовой пасти. Не стоит убивать его, просто следуй¬ 
те за ним и }іе отставайте — это добрый знак. Через пару минут вы окажетесь (минуя ла¬ 
биринт и монстров) у старенькой избушки, даже не избушки, а тростникового шалаша. 
В нем живет индейский шаман, который знает в этом лесу каждую веточку, понимает 
древнюю магию и предлагает помощь в праведном деле. Поговорите с Асгайей, и он по¬ 
ведает легенду о народе Хекайтомиксов, ког.да-то живущих на этой земле. Окажется, что 
Черные призраки забирают души неверных в качестве жертвоприношений. Избавиться 
от них можно только одним способом: посетить и соединить в одно целое три паралзель- 
ных мира, для чего придется спасти еще парочку детей. Довольно странная связь, но нам 
не выбирать, т. к. никто мнения нашего не спрашивал и не собирается. Давайте отправ- 
.ляться р дорогу, все равно старенький дедушка увлекся своим бредом. Чепуха все это — 
никаких Черных призраков и, как их там, Фумитоксов не существует... наверное. 

Выходите из хижины и идите по дороге, на первом перекрестке поверните на.\ево, по¬ 
том еще раз налево и дойдите до большого дерева. Все остальные повороты тоже уведут 
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вас налево, и так до тех пор, пока не найдете тропинку к домику Элли. Чтобы удобнее бы¬ 
ло идти, почаще сверяйтесь с картой и подбирайте все обоймы. Путь впереди нелегкий, 
много поворотов и мертвяков. Когда найдете домик, безбоязненно заходите в него и со¬ 
храняйтесь у двери в подвал. После этого попробуйте открыть дверь, но призрак Кедвард 
возникнет прямо перед вами и пошлет куда подальше: мол, неверуювдих и кап)танных 
в магический чертог не пускают. Пока не обретете нужные качества, даже не пытайтесь 
приближаться к священным землям. Что ж, отправляйтесь за мужество,м и верой. 

По карте возвращайтесь к Асгайе в шалаш и бейте челом в знак смирения. Тогда 
смилостивится старый индеец и выдаст вам магический амулет-талисман — куклу Ву¬ 
ду. Ею можно на расстоянии засекать присутствие враждебных элементов и прочей 
темной гадости. Вот теперь при полной боевой выкладке возвращайтесь к Элли Кед- 
вард и начинайте ломиться в дверь. На этот раз демон не будет настолько добры.м и по¬ 
пробует убить вас. Обороняйтесь как можете, потому что от исхода схватки зависит 
жизнь маленького индейского паренька, запертого в подвале. От него вы получите та¬ 
лисман Орла, который позволяет хозяину пере.мешаться на очень большие расстояния 
за считанные секунды. И это еще не все — у выхода вас поджидает Асгайя, прибежав¬ 
ший, видимо, на шум драки. Он снабдит вас парочкой добрых советов по поводу про¬ 
никновения в из.мерения демонов и духов, после чего выдаст первый ключ и заклина¬ 
ние восстановления. Используйте карту, чтобы добраться до ворот, на месте примените 
твану на скале — и путь мгновенно откроется. 

В другом измерении без поддержки вы не останетесь, практически сразу встрети¬ 
тесь с Асгайей. Он вас морально успокоит, заявив, что ес,\и вы учкірете здесь, то и в ре¬ 
альном мире оставшееся тело немедленно погибнет. С таким напутствием продо.тжай- 
те свой путь. А он на самом деле не такой легкий: все, что вы встречали раньше, ерунда 
по сравнению с этой армией злобных голодных зо.мби. Накачавшись анаболика.ми 
и прочей химией, доведите уровень здоровья до макси.мума и попробуйте пересечь 
мост. Не расслабляйтесь — через несколько метров бу,і,ет второй мост, тоже опасный 
и труднопроходимый. Теперь осталось совсе.м немного. Пройдите по тропинке и войди¬ 
те в темную пещеру, зачем туда — пока не знаю, но сохраниться не ію.мешало бы, В но¬ 
ре к вам придет ощущение так называемого дежа вю, или .мы здесь когда-то были... Ес¬ 
ли точнее, то это будет очередное спасение индейского ребенка — маленькой девочки. 
Чтобы хоть как-то отблагодарить вас за потраченное время, здоровье, патроны и прояв¬ 
ленную доброту, наконец, она подарит магический талисман. 

Забирайте девочку с собой и пробуйте отыскать выход из пещеры просто навод¬ 
ненной нечистью и всякой дьявольщиной. Естественно, это надо сделать быстро и мак¬ 
симально безопасно для спутника, Дорога перед вами неожиданно оборвется, и вы ос¬ 
тановитесь у разрушенного временем моста Преграда, конечно, не ахти, 
но перебраться на другой берег в другом месте не получится. Настало вре.мя использо¬ 
вать твану Орла, позволяющую левитировать пару секунд. С ее помощью перелетите 
через развалины и приготовьтесь отразить атаки неизвестно откуда прилетевшего мон¬ 
стра. Ему, видимо, не понравилось, что воздушные просторы покоряег еще кто-то, кро¬ 
ме него. Отмахайтесь от птички и освободите Хино и, самсе главное, магический жезл, 
который перенесет вас с девочкой обратно в реа.\ьный .мир. 

Когда первое измерение покорится вам, сохранитесь и приготовьтесь к болылому 
докладу на тему жития духов в другом мире, В церкви побеседуйіе со священнико.м 
и Джоном. Последний вспомнит, что Элизабет очень хотела с вами поговорить и ждет 
вас у себя. Стайлер будет много что рассказывать, но самое главное — уловить тот мо¬ 
мент, когда речь зайдет о втором измерении, Демоническом. Попасть туда еще слож¬ 
нее, нежели в Спиритический, д,\я этого вы до.лжны найти и внимательно осмотреть Ве¬ 
ликое Дерево, что произрастает в лесу от начала времен. Конечно, нужная точка будет 
нанесена на карту, поэтому найти ее труда не составит. Снова углубляйтесь в лес 
и ищите заветное место. Снимите с лесного гиганта мешочек с заразой и, держа его по¬ 
дальше от себя, дабы не заразиться, возвращайтесь назад к Элизабет. Считайте, что 
пропуск получен, только вот объясните это наседающим изо всех дырок зомби — они 
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наотрез отказываются пропускать вас живым. Стайлер поменяется с вами защитой от 
демонов на мешочек и объяснит, как попасть в это страшное измерение. Хиррум же по¬ 
кажет і’де найти кости усопшего человека д,\я ритуа.\а. 

Используя карту, отыщите Священное кладбище индейцев и попробуйте отвоевать 
Медвежий талисман. Охранять его будут кучка полуразлсжившихся товарищей и пароч¬ 
ка Па/\.очников. Чтобы избавиться от последних, сде.\айте так: раздолбайте одною из них 
на кусочки и, не теряя времени, убирайте оружие и руки и подбирайте мерцающий ого¬ 
нек. Как только монстр лишится своего сердца, он сгорит ярким пламенем. После окон¬ 
чательной победы ветви раздвинутся и путь освободится, можно двигаться вперед. Ко¬ 
нечно, далеко вы не уйдете — поперек дороги встанет странное существо под названием 
Матт-анн-тоте. Уверяю, он настолько же крут, как и его имя. Советую согласиться с ним, 
а то в ярое ги он ужасен и способен порвать любого за секунду. А так еще пару минуг про¬ 
живете. Если — а бывает и такое — вы выиграете схватку, то получите в безраздельное 
владение горстку индейских косточек. Будьте готовы к очередной атаке мертвецов. 

Перед тем как покинуть лес и вернуться в городок, забегите к Асгайе и расскажите 
последние новости, заодно выпросите заклинание грома. Индеец добрый, он вам что 
угодно за просто так отдаст, главное — попросить добрым голосом и мотивировать по¬ 
лучше. Итак, поблагодарите Асгайу и поспешите на встречу со священником у церкви. 
Отец Гудфеллоу поделится заклинанием для изгнания нечистой силы, а Джона опять 
пошлет к Элизабет. Повторы начинают немного раздражать... В тюрьме подойдите 
к Стайлер и отдайте ей косточки, из них она сделает твану Силы для внедрения в демо¬ 
нический лагерь. В нагрузку вы получите и заклинание вызова черного волка. Перед 
большой дракой побеседуйте с Хиррумом, подкрепитесь и выходите на улицу. 

Вход в дом демонов вам укажет черный волк гигантских размеров, просто бегите за 
ним, не обращая внимания на что-либо происходящее вокруг. В конце концов зверюга 
остановится и превратится в Тавискару — грозное живое оружие, желающее убить вас. 
После смерт и оборотня зайдите в каменную арку и примените выданную недавно твану. 
В новом измерении вам в основном будут противостоять ске.\еты собаки и уже приевши¬ 
еся зомби — практически ничего нового. Сразу за мосто.м отразите волну нападающих 
скелетоидов и прочих, потом подберите оброненный кем-то золотой череп. Интересно 
было бы взглянуть на этого индивидуума... Продолжайте движение и приготовьтесь 
к очередно.му спасению маленьких граждан города Блэр. А спасать будем от Жреца зом¬ 
би и от десятка восставших скелетов. Мальчик дорог вам в основном тем, что хранит та¬ 
лисман Го.мойдоха, увеличивающий силу владельца в несколько раз. Отберите у него эту 
опасную игрушку. Заодно прихватите второй черепок, а всего их надо найти пять штук. 

Применяются эти находки у разводного моста в качестве ключа. Установите все че¬ 
репа на пьедесталы, и секция моста немедленно встанет в нужітую позицию. Очень ос¬ 
торожно пройдите по мосту и откройте Ворота Демонов. И.дите прямо и у второй двери 
под названием Черепная примените твану силы. То.лько так вы сможете сдвинуть тяже¬ 
лейшие створки. Дело наконец-то дошло до большой драки с очень важным типом из 
армии демонов. Зовут крепыша Баал, напоминает эскимосское название медведя... 
Причем он выйдет не один, за ним будут бежать в большом количестве простенькие, 
но от этого не менее гадостные скелеты. Не знаю насчет всех скелетов, но убить Баала 
важно в первую очередь. После его кончины на ринг выйдет главный Босс Хекайто- 
микс, который расскажет замечательную байку о смерти Прайя. Сцена вторая: явление 
Асгайи. Старый индеец пожертвует свою жизнь ради воскрешения Прайя — события 
разворачиваются с бешеной скоростью! 

До конца совсем чуть-чуть: вам дадут ровно триста секунд, чтобы покинуть измере¬ 
ние демонов перед его гибелью. Считаю, что времени вполне достаточно для нетороп¬ 
ливого преодоления большого количества мостов и прочих препятствий. А на выходе 
ничего хорошего — Хекайтсмикс овладел душой и телом Стайлер и выглядит вполне го¬ 
товым к решающей схватке. Доставайте заветную книжицу изгнания демонов и при¬ 
ступайте к богоугодному делу. Бой не будет долгим, но благодарные потомки вас не за¬ 
будут и запомнят лучшим Истребителем демонов. 




Александр Лашнн (аІех@іоіаІтеіаІ.сот) 


СНАМР101\1$Н1Р МАШАСЕК 3 
$ЕА501\1 2000/01 


1 ’ Разработчик 

8рогІ8 Іпіегасііѵе ‘ | 

Издатель 

Еі(і 08 Іпіегасііѵе 

Жанр" . ' 

спортивный менеджмент П 

Требования 

р-133, 16 МЬ (Р-233, 64 МЬ) 


Обойдемся без всі^плений. Материал, который вы в данный момент бегло про¬ 
сматриваете (внимательно читать будете позже), представляет собой не что иное, 
как сборник полезных советов для тех, кто в первый раз в жизни сел за игру из се¬ 
рии СЬатрюпкйір Мападег. Подчеркиваю, для новичков! Так что профессионалам 
и спецам просьба не заваливать мой почтовый ящик обвинениями в банальности со¬ 
ветов — банальны они только для вас. А есть те, кому они необходимы. По крайней 
мере, мне хотелось бы так думать. Итак, приступим. 

Совет первый 

Обязательно скачайте с официального сайта игры (\ѵмлѵ.5ідате5.сот) патч. Мес¬ 
тами игра весьма глюкава, и если вы не хотите понапрасну тратить нервы, то патч 
вам просто необходим. 

Выбор команды 

Рекомендация: включайте как можно больше чемпионатов. Желательно, конеч¬ 
но, все, но уж никак не меньше шести. Только в этом случае в игре будет задейство¬ 
ван полный набор тренеров и игроков, будет больше возможностей поруководить 
какой-.либо сборной — как итог, просто будет интереснее играть. 

При выборе команды смотрите в первую очередь на ее президента (сйаігтап), 
а конкретно на его показатель Раііепсе. Если он ниже 13-ти, го лучше эту команду не 
берите. Например, у президента «Ювентуса» Раііепсе = I, так что при малейшем по¬ 
воде для недовольства он увольняет тренеров, а это вам на данном этапе совершен¬ 
но не нужно. Также не стоит брать команды вторых-третьих дивизионов — играйте 
лидерами вроде «МЮ», «Ливергцэля» или «Пармы», А приводить «Дарлинітон» к по¬ 
беде в Лиге Чемпионов будете позже. Кстати, «Парма» в некотором смысле даже 
лучше, чем «Манчестер», объяснение — чуть ниже. 

Не совсем честным способом можно получить в свое распоряжение и какую-ни¬ 
будь сборнуто. Во время выбора команды нажмите на национальность игрока, и ока¬ 
жетесь на экране сборной команды. Жмите Таке Сопігоі, но по.мните, что в случае, 
если вы не пропатчите игру, она начнет дико глючить. Через пару игровых дней вы 
обнаружиіе себя в составе тренерского штаба какого-нибудь захудалого клуба 
предпоследнего дивизиона в роли... тренера. Не менеджера, а именно тренера, 
то есть соасЬ'а. (Кстати, я предпочитаю использовать западную терминологию — то 
есть тренерами называть тех, кто тренирует игроков, а не тех, кто руководит коман¬ 
дой.) Я вас предупредил. 

Тренировка 

Сразу же после того как вы получили в свое распоряжение команду, идите в ме¬ 
ню тренировок и создавайте новый вариант тренировки: все на Месііпт, ЗкіИв 
иЗЬооІіпд — Іпіепзіѵе, Соаікееріпд — N 000 . После чего всем игрокам до 23-х лет на- 
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значайте именно этот вариант. Старшим пойдут заранее заготовленные разработчи¬ 
ками варианты, защитникам — Сепегаі, Полузащитникам и форвардам — ЗкШз. 

Хинт второй. Выберите в меню Ѵіеѵѵ — АигіЬиІез, тогда выросшие в результате 
тренировок показатели будут зеленого цвета, упавшие — красного. Если красных 
будет многовато, значит, вам нужно либо избавляться от игрока, либо искать нового 
тренера. В качестве подходящих кандидатур на места новых тренеров рекомендую 
ВоЬ Сіауіоп и КісЬагсі Зіасеу — в начале игры нигде не заняты, но віай действитель¬ 
но классный. 

Хинт третий. Показатели «Лисіде АЬіІіІу» и «Лисіде Роіепііаі» нужны не только 
скаутам, но и тренерам. Чтобы выбирать, кого имеет смысл тренировать, а кого, увы, 
нет. Учтите это. 

Основа и резерв 

Резервную команду можно отдать Аввізіапі тападег'у и отправить в нее всех, кто 
не проходит в вашу основу. Лучше, если в резерве у вас будут преимущественно мо¬ 
лодые игроки, посему посредственных ветеранов лучше сразу выгонять из команды 
(Кеіеазе Оп А Ргее). Только учтите одно — у всех, кто играет в резерве, здпасі зіаіиз 
должен стоять «Ьаскпр ріауег», «йоі ргозресі Гог {піиге» или «бесепі уоипд ріауег», 
иначе через некоторое время футболисты начнут возмущаться. В крайнем случае — 
Здпасі Коіаііоп, но тогда футболист должен хоть иногда появляться в основе. 

Выбирая состав на матч, ориентируйтесь, во-первых, на скиллы игроков (с.м. 
врезку №4). Во-вторых, на текущую мораль футболистов. В-третьих, на Рогт и, в чет¬ 
вертых, на Сошііііоп. 

Рогт — это оценки, которые футболист получал в последних матчах. Таким обра¬ 
зом, даже суперзвездного вратаря с Рогт = 4-5-6-4 на финал Лиги Чемпионов лучше 
не ставить. Есть немалая вероятность, что ничего хорошего из этого не выйдет. 

Но основные показатели — это, конечно, скиллы и мораль. Причем замечена за¬ 
кономерность: игрок уровня выше среднего с хорошей моралью играет, как прави¬ 
ло, лучше, чем суперзвезда, находящаяся в глубокой депрессии. 

Отсюда правило — на выездные и особо важные матчи ставить тех, у кого лучше 
мораль, при условии, что они не намного хуже по показателям. Поднимать мораль¬ 
ный уровень можно домашними матчами и выходами на замену в выездных. 

Игроков с СопсіШоп меньше 70% — максимум — выпустить на замене в середи¬ 
не второго тайма. Но, по большому счету, пользы от таких мало. 

Есть еще пара комментариев по части состава. Если вы играете с двумя нападающи¬ 
ми, то постарайтесь, чтобы они соответствовали друг другу. Пример — іс\уб Ееесіз 
Ііпііесі. Магк Ѵібика не очень быстр, плоховат в кроссах и игре головой, но он достаточ¬ 
но сильный и выносливый и неплохо бьет по воротам. Его партнер по нападению Наггу 
Кеѵѵеіі — полная противоположность. Вместе они составляют убойную пару форвардов. 

Впрочем, есть и второй совет, отчасти противоположный первому. Основные ха¬ 
рактеристики форвардов (скорость, ускорение и пр.) должны быть примерно одина¬ 
ковыми. Комбинируя два принципа, получаем универсальный метод: скорость, сила 
и выносливость должны быть примерно равными, а скиллы - дополнять друт друга. 

И еще. Обязательно учиіывайте прогнозы погоды — выстав.\ять в дождь игрока 
с низкой Зіатіпа или ВаІІ Сопігоі нельзя (если, конечно, вы не мазохист). 

Тактика 

Если вы играете не очень сильной командой, то общий настрой на игру (играть от 
атаки/обороны) зависит от того, играете вы дома или на выезде. Дома, как известно, 
играть проще, посему можно больше использовать атакующие построения. На выез¬ 
де атаковать как правило бывает сложнее. Но поскольку команду вы выберете силь¬ 
ную, то это пока не принципиально. 
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Есть три варианта: играть от обороны, в сбалансированный футбол или от тоталь¬ 
ной атаки. Последний вариант особенно хорош для богатых клубов, у которых мно¬ 
го игроков, умеющих хорошо забивать. Впрочем, фаворитам низших дивизионов 
это тоже подойдет. Но пока — общие разъяснения. 

Пункт первый — настройки в Теат Іпвігисііопз. 

Раввіпд. Бывает четырех видов. Оігесі — быстрое развитие атаки и не очень ак¬ 
куратные пасы. Игрокам необходимы хорошие уровни Раззіпд и СгеаІМІу, а тем, кто 
будет непосредственно участвовать в атакующих действиях, - Расе и Ріаіг. Еопд 
Ваіі — футболисты просто забрасывают мяч форварду, и что он с ним делает — ис¬ 
ключительно его проблемы. Играть можно, но у нападающих должны быть высокие 
ЗИепдОг, Апіісіраііоп и Неабіпд. Зйогі - ваши игроки будут пытаться сериями ко¬ 
ротких пасов раскачиваіь оборону неприятс/чя. Нужны выносливые игроки с хоро¬ 
шими Раззіпд и ОіГ ТЬе Ваіі. МіхеВ — оптимальный вариант. Все вышеперечислен¬ 
ное применяется в зависимости от ситуации. Один минус — требования 
к фугболистам соответствующие всем стючям сразу. 

Таскііпд рассматривать не будем, там все ясно. Один момент: на предсезонные 
товарищеские матчи лу'ппе ставить Зой, чтобы игроки не нахватали карточек и не 
пропускали первые матчи чемпионата. 

Ойвійе Тгар — создание искусственного офсайда. От защитников требуются от¬ 
личные Зіатіпа, Сопсійюп, Апйсіраііоп и РозШопіпд. Естественно, имеет смысл 
лишь при игре в линию. 

Соипіег АІІаск — игра на контратаках. А в СЬатріопзЫр Мападег 3 от нее гораз¬ 
до больше пользы, чем в предыдуіцих частях. Если соперник заведомо сильнее вас, 
то игра на контратаках имеет смысл. Требуется хорошая оборона и быстрые вынос¬ 
ливые форварды. 

Меп Векіпй ТЬе Ваіі — тактика, настроенная на то, чтобы соперника, владеюще¬ 
го .мячом, встречали все десять ваших полевых. Необходима в случаях, когда сопер¬ 
ник намного сильнее вас или если вам ни в коем случае нельзя пропускать. 

Дальше. Всегда смоірите рейтинг рефери на ближайший матч и никогда не 
ставьте Нагб Таскііпд, если судья НагзЬ или Зігісі. Попросту наберете горчичников, 
только и всего. 

Несколько советов, которые реально действуют в СМ 00/01. 

Если у игроков соперника не очень хорошо с Вгаѵегу, приставьте к ним громил-ко¬ 
столомов вроде Дэвида Бэтти. Атакующим игроками лучше отключать Ргеззіпд — что¬ 
бы они не ошивались возле соперников и, когда у них окажется мяч, имели больше 
простора для действий. Если у вашего форварда или Оеіепвіѵе Мігійеійег'а хорошо 
с ОгіЬЫіпд, Тесііпідие и ЗігепдШ, но плоховато со скоростью, поставьте ему НоМ Пр 
ТЬе Ваіі. Используйте прессинг постоянно только тогда, когда все ваши игроки очень 
выносливы. В противном случае к концу матча у вас могут возникнуть проб,лемы. 

Матч 

Здесь советов будет немного. Первый и основной: в важных матчах включайте 
среднюю скорость, чтобы уследить за всеми сообщениями. Если играете против аут¬ 
сайдеров, можно и по максимуму. 

К суперзвездам соперника (вроде Ширера, Дель Пьеро или Вьери) лучше при¬ 
ставлять двух персональных опекунов — защитника и полузащитника. Если полуза¬ 
щитник соперника часто прибегает в вашу штрафную — пора приставлять к нему 
своего ОМ'а. Если есть сообщения о том, что вашему форварду не хватает простран¬ 
ства для хороших ударов, значит, защитники слишком хорошо его закрывают и луч¬ 
ше выпустить вместо него кого-нибудь с более высоким Ой Тйе Ваіі. Если ваш игрок 
слишком часто спорит с судьей, выбивает мяч за поле и т. п., меняйте его или по¬ 
ставьте ему Таскііпд = Зой. 
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Есу'ш защитник соперников получил желтуто карточку, это означает, что в его зо¬ 
не можно усилить натиск: в отборы вступать он будет уже не так интенсивно. Если 
в сообщении говорится, что ваш игрок «Іакеп а кпоск», это означает, что он получил 
небольшое повреждение и его лучше заменить. 

Мораль 

Как сделать так, чтобы игроки были всегда довольны свои существованием ? Вот как. 

Если у игрока в §риас1 ЗіаШз стоит ІтроПаШ Ріауег, то это означает, что он дол¬ 
жен постоянно играть в основе. 

Старайтесь реже менять 5)^иас) Зіаіиз футболистов — это действует им на нервы. 

Ес.ѵи вы приобрели молодого игрока и подписали с ним пятилетний контракт на 
5000 фунтов в год, а через три года он стал у вас капитаном и основным бомбарди¬ 
ром, то контракт надо подписывать заново — уже на соответствующую сумму. Это 
гарантия тоі'о, что футболист захочет остаться у вас и в дальнейшем. 

Не пытайтесь сделать вратаря из форварда — ничего хорошего не получится. 

Очень плохо, если игрок не владеет языком, на котором разговаривает большин¬ 
ство тренеров и остальных игроков. Если он вообще не может ни с кем разговари¬ 
вать — вообще беда. Впрочем, полный абзац наступит, когда выяснится, что у фут¬ 
болиста к тому же и низкий показатель АбарІаЬіИіу (скрытая характеристика, 
которая видна только при использовании встроенного редактора). 

Бывает, что некоторые футболисты на дух не переносят друг друга, но выяснить 
сие можно только методом научного тыка — игроки сами заявят об этом. 

Не иі'норируйте просьбы игрока выставить его на трансфер. 

Футболист с большей вероятностью захочет играть в клубе-лидере, нежели 
в проигрывающем всем подряд аутсайдере. Выводы за вами. 

Ес,\и вы поставите игроку цену $70,000,000 вместо $7000,000, то, скорее всего, это 
его неприятно удивит и расстроит. 

Защищайте игрока от нападок прессы и других менеджеров. Впрочем, футболист 
может от чрезмерной поддержки расслабиться и начать ничего не делать. 

Не штрафуйте игроков без весомой причины. 

Футболист может посчитать, что с вашим клубом он добился всего, чего мог, и за¬ 
хочет перейти в более сильную команду. Удерживать таких бессмысленно. 

Если лидер команды чем-то недоволен (например, Зидан или Де,\ь Пьеро 
Б «Юве»), то это сказывается и на более молодых игроках. 

Работа 

Здесь собраны рекомендации, как не доставлять поводов для неприятных размы¬ 
шлений президенту клуба и сохранить свою за... упс, голову. 

Не выгоняйт'* ітз коман,т,ы особо ценных игроков. 

Старайтесь выполнять предсезонную установку начальства (если от вас хотят 
выхода в еврокубки, а вы плететесь в са.мом низу таблицы, то это будет понято весь¬ 
ма однозначно). 

Неско.лько поражений кряду могут сильно настроить против вас начальство. 

Болельщики могут своими протестами подтолкнуть президента к мысли о смене 
менеджера — старайтесь, чтобы оные протесты возникали как можно реже. 

Если вы еженедельно будете требовать от начальства денег на трансферы, то силь¬ 
но разозлите президента и все ваши неудачи он будет воспринимать гораздо хуже. 

Опять-таки не злоупотребляйте штрафами. 

Если вы будете противостоять злобным журналюгам и защищать своих игроков, 
начальству это понравится. 

И, наконец, чем дольше вы руководите клубом, тем больше от вас ожидают и тем 
вам тяжелее. 


51 




СНАМР10М5Н1Р МАМАСЕК 3 5ЕА50М 2000/01 


Трансферы 

Лучший способ найти хорошего игрока — задать скауту поиск и результаты об¬ 
работать фильтрами. 

Игрок, недовольный своим положением в клубе, согласится даже на меньший 
контракт, чем в не устраивающем его клубе. Не бойтесь снижать предлагаемую 
сумму. 

Если вам очень нужен игрок, но денег не хватает, используйте МопІЫу 
ІпзІа11тепІ$ — это означает, что трансферную сумму вы будете выплачивать по час¬ 
тям за указанный срок. 

Рекомендуемые игроки 

Несколько игроков, дешевых, но полезных и перспективных. В основном здесь 
приведена молодежь. 

Вратари: 

\Ѵі11іат РаскЬат (ВгідЫоп), Оеап ѴѴіПіатз (ТеИогсІ), 

А1е]апс1го (Ггее), РЬіІ БтііЬ (Мі1\ѵа11), Ьее Кепйаіі (Сгузіаі Раіасе). 

Защитники: 

ЗІерЬапе Оаііеи (Ігее), Затпеі Окікіоіи (Ггее), Еіат Вигпз (РогІ: Ѵаіе), 

Місйаеі Козе (Мап Шб), КісЪагб Зропд (Соѵепігу), Кісагбо Созіа (Ігее), 

Мідиеі Саша (Ігее), Албу Тобб (СЬагІІоп), Саги ЯтіШ (НіЬз), Еее СоИіпз (.Біоке). 

Полузащитники: 

Сагіоз СаЬгіеІ Соггеа (Ггее), Котео ВескГогб (йее), Кісагбо Вескіогб (йее), 

Сеіг Огтпб Оізеп (Ггее), Абат Ріетіпд (Ггее), Латіе МсМазІег (Ееебз), 

ЛоЬап Еітапбег (Реуепоогб), Лозе Сапо (Рідиегез), Зіеѵе Раііпег (ТеКогб), 

Магііп Ко\ѵ1апбз (ВгепІГогб), Оеап Кеаіез (ѴѴаІзаІІ), Місай Нубе СѴѴабогб), 

Коппіе ’ѴѴаІІлѵогк (Мап ІЛб), ПаггадЬ Куап (ІЛСО), Сйагііе Міііег (ѴѴабогб), 

МісЬаеІ ОиВ (Ргее). 

Форварды: 

Опезіто (&ее), СпіПегто Сгааѵеп (йее), Апбге\ѵ Маіпѵѵагіпд (Сіеѵебоп), 

Оегек Абатз (МоШеглѵеІІ), Раиі МсѴеідЬ (МоглѵісЬ), Латез Ріооб (Ргее). 

Немного чисто технических хитростей 

Имейте в виду, что мощность вашего компьютера влияет не только на плавность 
отображения графики самой игры, но и на некоторые ее возможности. 


Процессор 

Память 

Кол-во чемпионатов 

Р-133 

16 МЬ 

1 

Р-133 - р-200 

32 МЬ 

2-3 

Р-200 - Р-350 

64 МЬ 

3-6 

Р-350 - Р-400 

64 МЬ 

6-10 

Р-400-Ь 

128 МЬ 

10-15 

Р-400-Ь 

256 МЬ -Ь 

Все 


Желание руководства - 

закон для подчиненного 

в начале чемпионата руководство объяву\яет вам о своих надеждах на сезон. Вот 
перевод их ожиданий на нормальный человеческий язык. 


Ожидания 

Моипі а зегіопз сЬаІІепде 
Епгореап ОпаІШсаІіоп 
Ргопюііоп 

РІау-оКз 


Перевод 

Закончить сезон на первом-втором месте 
Любым способо.м попасть в еврокубки 
Завершить сезон на призовых местах 
и выйти в более престижный /іщвизион 
То же самое, но через плэй-офф 
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КезресІаЫе ровіііоп 

51ау сіеаг о{ геіедаііоп 
ВаШе адаіпві геіедаііоп 
Ітргоѵе Іііе сІиЬ 


Завершить сезон 

в верхней половине турнирной таблицы 
Середина таблицы 

Нижняя часть, но без вылета в низшие дивизионы 
Вылет из дивизиона или самые последние места 


Карьера игрока 

Цифры в графе «Пик карьеры» означают, что в этом возрасте игроки указанно¬ 
го амплуа, как правило, показывают максимум, на что они способны, а цифры 
в третьем столбце — с какого возраста игрок может задуматься о завершении 


карьеры. 

Амплуа 

Пик карьеры 

Пенсионный возраст 

Вратарь 

33 

35 

Защитник 

31 

32 

Полузащитник 

29 

31 

Форвард 

28 

30 


Немного тонкостей с подбором игроков 

Критичные показатели для игроков каждого амплуа. На них надо ориентировать¬ 
ся при выборе игроков на матч. 

Показатели 

КеПехез, НагкИіпд.^озіІіопіпд, 

Ваіапсе, Вгаѵегу 
Таск1іпд,^’о5Шопшд, Расе, 

Неабіпд, Апіісіраііоп, ЗігепдІЬ, Магкіпд 
Таскііпд, Розіііопіпд, Расе, 

Неайіпд, Апіісіраііоп, 

Зігепдііі Магкіпд Вгаѵегу Театплѵогк 
Равйіпд, Зіюоііпд, ОН іЬе Ваіі, Сгеаііѵііу, 

Расе, Сгоззіпд 

Раввіпд, Зіюоііпд, ОН Ніе Ваіі, Сгеаііѵііу, 

Расе, Театѵѵогк, Апіісіраііоп, ОгіЬЫіпд 
Зіатіпа, Таскііпд, Розіііопіпд, 

Раззіпд, Неасііпд, Теаптогк 
Зіюоііпд, Апіісіраііоп, Расе, Ассеіегаііоп, 

ОН Ше Ваіі 

Неаёіпд, Зіюоііпд, Апіісіраііоп, Раззіпд 


Амплуа 
Вратарь 

Крайние защитники 
Центральные защитники 


Кр. атакующие полузаіцитники 
Атакующие полузащитники 
Обор, полузащитники 
Быстрые форварды 


Медленные форварды 


Погода и ее 

Погода 

Вгееху 


Огіггіе 

Огу 

Шеі 

Ноі Тетрегаіиге 
СоІН Тетрегаіиге 


влияние на матч 

Эффект 

Тяжелее играть в длинный пас, 
удары издалека менее точные, 
но и тяжелее для вратарей 
Игрокам гораздо тяжелее 
контролировать мяч 
Обычная погода, никаких эффектов 
Игрокам тяжелее контролировать мяч; 
быстрее проявляется усталость 
Игроки очень быстро устают 
От игроков с низкими показате.лями 
\Ѵогк Каіе и Моііѵаііоп 
практически не будет пользы 




Игорь Савенков (іяаѵепкоѵ®таіІ.ги) 


СиЬТІІКЕ5: 

ТНЕ 0І5С0ѴЕКУ ОЕ ѴІМІАМО 

ЗАЙМИСЬ ХОЗЯЙСТВОМ викингов 



Требования РИ-266, 64 МЬ. 


НаслеАники Сеттеров 

Немцам неймется: все боѵѵьше немецких разработчиков берутся за хозяйственные 
стратегии а-ля 5)ѳиіег$. Причем в каждой команде разработчиков какими-то судьбами 
оказываются бывшие сотрудники Віие Вуіе, в свое время работавшие над «Сеттлерами» 
(так что невольно задаешься вопросом: а кто же теперь ваяет ЗеШегв IV?). Каждая такая 
разрс;бо і ка вносит свою лепту, пытаясь найти оитима.\ьную пропорцию между самосто- 
ятелтшостью юнитов и их управляемостью (дабы излишне не править царством «вруч¬ 
ную», но и иметь возможность взять любой «за шкирку» и направить на путь истинный). 

И вот теперь Сиііиіев от Рппаіісв. Ничем таким «супер» — то есть тем, что явно 
поставило бы иг ру на первое место среди прочих соттлеро-подобных— она не отли¬ 
чается. Но есть и свои приятные особенности. Главная особенность — введение 
РПГ-элемента, блаюдаря чему развивается не только хозяйство, но са.ми «человеч¬ 
ки» (в данном случае — викинги): по .мере своей работы они получают «очки опыта», 
которые можно использовать на повышение о.дной из четырех характеристик. Да¬ 
лее, помимо «дерева строите.лъства» есть и «дерево профессий». Суть дела такова: 
к примеру, опытного фермера уже можно назначить работать на мельницу; когда из 
него вырастет масіер-мельнкк, его уже мо;'Кію отправить работать пекарем и т.д. 
При :)тсм старые профессии не теряются (того же пекаря можно направить работать 
снова на ферму). Это вполне логично, естественно и вносит свою «изюминку» в до¬ 
статочно тіростук' экономическую схему. Другая логичность и естественность — на¬ 
селение не прибывает невесть откуда, и новые викинги появляются, как и должны, 
то бишь с помощью аистов. При этом, естественно, все население делится на муж¬ 
скую и женскую часіь, причем женщины занимаются только обустройством жи- 
лкпі;, благодаря чему викинги-мужчины быстрее восстанавливают все свои показа¬ 
тели (которые медленно, но верно падают в ходе работы). 

С.\овом, в тіело.м игрушка приближена к «естественности», и в этом ее несомнен¬ 
ный плюс 

Потребиосѵи 

Все викинги и>іеют две главнейшие потребности: потребность в еде и потреб¬ 
ность в отдыхе. Бо/>ьшинство из них нуждаются также в общении, а самые «продви¬ 
нутые» пре.дставителн рода викингов нуждаются в поддержании веры. Все эти четы¬ 
ре потребности отображаются иа личной панели юнита (появляется в правой 
нижней части экрана, ес.ли выбрать викинга, щелкнув по нему левой кнопкой мы¬ 
ши) в виде соответствуюпщх полосок-шкал: энергия, отдых, общение и религия. Как 
только гідна из полосок уменьшается до нуля, викинг бросает все свои дела и идет 
удовлетворять свою потребность. 
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Еда. Главнейшая потребность, неудовлетворение которой может привести к ги¬ 
бели викинга. Как только шка.\а энергии приближается к нулю, викинг обычно само¬ 
стоятельно направляется к ближайшему зданию, содержащему пищу, и берет там 
одну или несколько единиц еды. Викинг, имеющий свой дом, направляется обедать 
домой. Если в доме есть посуда, то викингу требуется ВДВОЕ меньше еды для восста¬ 
новления своей энергии. Викинг, носящий обувь, устает меньше, поэтому и его шка¬ 
ла энергии уменьшается мед\еннее. Заметьте, что разведчики и воины самостоятель¬ 
но не ищуг пищи — они всегда остаются на том месте, которое вы им указали 
(потому как они «при исполнении обязанностей»). Поэтому разведчиков и воинов 
надо «вручную» направлять обедать. Однако вы можете не следить за тем, сыты ли 
воины и разведчики — они сами подадут знак, когда их энергия будет близка к нулю 
(появится соответствующее сообщение). 

Отдых. Как только шка\а отдыха падает до нуля, викинг бросает свое дело и ук¬ 
ладывается спать — обычно именно там, где и стоял или работал. Но если у викинга 
есть дом, он отправляется отдыхать домой. Если в доме есть мебель, викинг восста- 
нав;швает свои силы ВДВОЕ быстрее. Викинг, носящий обувь, устает медленнее, по¬ 
этому и его шка\а отдыха ^тменьшается медленнее. 

Общение. Ряд викингов испытывает потребность в общении - обычно это спе- 
циа.ѵисты, одиноко работающие в своих зданиях (пекарь, мельник, сапожник и т.п.) 
^иібо занятые на особо тяже.'шіх производствах (каменотес, рудокоп и т.п.). Как толь¬ 
ко шкала общения падает до нуля, викинг бросает свое дело и идет искать собесед¬ 
ника, с которым можно потрепаться. Женатые викиніи испытывают меньшую по¬ 
требность в общении (то есть их шкала общения падает медленнее). 

Религия. Самые «продвинутые» викині и испытывают еще и потребность в под¬ 
держании их веры. К «продвинутым» относятся все викинги, занятые на самых «вы¬ 
сокотехнологичных» производствах (на производствах в конце технологической це¬ 
почки), - это лук одел, все мастера-оружейники, ювелир и т.п. Как только шкала 
религии падает до ігуля, викинг идет либо в штаб-кварзиру, либо к себе домой (если 
у него есть дом), где и находится некоторое время, пока его вера не поднимется. Ес¬ 
ли в здании есть ладан, тогда шкала религии поднимается быстрее. 

Опыт 

По мере работы викинг становится опытнее — растет шкала опыта в верхней час¬ 
ти личной панели юнита. Как только она достигает максимума, викинг получает одно 
очко для увеличения одной из четырех характеристик; сила, выносливость, харизма 
и мудрость. Чем больше одна из этих характерисз ик, тем медленнее падает шкала со¬ 
ответствующей потребности {энергия, отдых, общение и еда). Например, чем больше 
сила викинга, тем медзеинее пдщег шкала энергии. Вы сами распоряжаетесь тем, ка¬ 
кую характеристику увеличить — для этого надо щелкнуть по значку « 4-» возле нуж¬ 
ной характеристики на личной пане.\и юнита. Лучше не «охотиться» за каждым от¬ 
дельным юнитом, дабы посмотреть, не получил ли он очередное очко опыта. Проще 
обозреть их всем разом — через панель «Список населения» (вызывается клавишей 
Р7): в столбце «опьп» у «готового» викинга будет стоять крестик. Но если вам в лом де¬ 
лать и э'і'О, .можете просто ждать сообщения, говорящего от том, что такой-то викинг 
стал ну о-о-очень опытным (когда у него накопляется аж 3 свободных очка опыта). 

Профессии 

с самого начала игры викингам доступны только следующие профессии; строи¬ 
тель, носильщик, охотник, фермер, лесоруб, рыбак, глинокоп и разведчик. По мере ов¬ 
ладения профессией растет опыт викинга (шка\а в верхней части личной панели юни¬ 
та), и как только он достигает своего максимума, викинг переводится из статуса 
УЧЕНИКА в статус МАСТЕРА и готов осваивать следующую специа\ьность. Напри- 
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мер, мастер-фермер уже может осваивать следующую профессию мельника. Затем из 
мастера-мельника может получиться пекарь, и т.д. и т.п, Ниже мы приводим все про¬ 
фессиональные цепочки (в скобках указывается, в каком здании работает специалист): 

Глинокоп (хижина глинокопа) — гончар (гончарня); 

Глинокоп (хижина глинокопа) — каменотес (хижина каменотеса) — старатель 
(золоторудная шахта) — ювелир (золотолитеііня); 

Глинокоп (хижина глинокопа) — рудокоп (железнорудная шахта) — литейщик 
(литейня); 

Литейщик (литейня) — кузнец (кузница): 

Литейщик (литейня) — бронейщик (бронная оружейня); 

Литейщик (литейня) — оружейник (мечевая оружейня); 

Лесоруб (хижина лесоруба) - столяр (хижина столяра) - мебельщик (хижина 
мебельщика); 

Столяр (хижина столяра) — оружейник (копейная оружейня) — лукодел (тир); 

Охотник (хижина охотника) — пастух (хижина пастуха) — ткач (хижина ткача); 

Охотник (хижина охотника) — сапожник (хижина сапожника) — кожевник (ко¬ 
жевня); 

Фермер (ферма) — мельник (мельница) — пекарь (пекарня) — пивовар (пивоварня); 

Фермер (ферма) — знахарь (хижина знахаря) — жрец (храм); 

Фермер (ферма) — ягодник (хижина ягодника) 

Заметьте, что старые профессии не теряются при обретении новых. Так, напри¬ 
мер, фермер, освоивший профессию мельника, не теряет способности работать на 
ферме. Возможно и совмещение не «по профилю». К примеру, из строителя можно 
сделать первоклассного носильщика, а затем вернуть его на стройку. 

Школа. Но чтобы овладеть какой-либо профессией, нет необходимости прохо¬ 
дить всю длинную цепочку, ведущую к ней. Достаточно, чтобы хотя бы один викинг 
полностью овладел этой профессией (ста.\ в ней МАСТЕРОГѵІ) — затем он может пе¬ 
редать в школе свои знания. К примеру, если у вас уже есть мастер-пекарь (тогда 
в списке достушных для освоения профессий будет значиться «пекарь»), вы можете 
направить любого ученика в школу и выбрать там для него профессию «пекаря». За¬ 
тем надо подождать некоторое время, пока не кончится обучение. (Заметьте, что пе¬ 
карю-мастеру не нужно в это время присутствовать в піколе.) Однако ученик осво¬ 
ит только выбранную профессию — и ни одну из тех, что ведут к ней. К примеру, 
новичок, освоивший в школе профессию пекаря, не будет способен работать на 
мельнице. Если вы затем захотите направить его на мельницу, придется его сначала 
снова отправить в школу, дабы он там освоил профессию «мельника». 

Ресурсы 

Первичные ресурсы. Ряд ресурсов просто добывается — это еда, лес, камень, ко¬ 
жа, глина, вода, шерсть, зерно, железная руда, золотая руда и грибы. Самыми цен¬ 
ными первичньсми ресурсами, которых обычно требуется много, являются еда (еще 
бы! — первичная потребность) идее, камень, глина и снопы зерна (все это требуется 
для строительства зданий). 



1 ДОБЫВАЮЩИЕ ПРОИЗВОДСТВА (ТАБЛИЦА 1) | 

Здание 

Затраты 

Что добывает 

Кто работает 

Хижина рыбака 

3 бревна, 1 кожа 

Еда 

Рыбаки (3) 

Хижина охотника 

3 бревна, 1 кожа 

Еда, кожа 

Охотники (3) 

Хижина лесоруба 

3 бревна, 1 кожа 

Лес 

Лесорубы (3) 

Ферма 

3 бревна, 1 кожа 

Зерно 

Фермеры (3) 

Хижина глинокопа 

3 бревна, 1 кожа 

Глина 

ГЛИНОКОПЬ! (3) 
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Хижина каменотеса 

3 бревна, 1 кожа 

Камень 

Каменотесы (3) 

Хижина ягодника 

3 бревна, 1 сноп зерна, 

1 глина 

Еда 

Ягодники (3) 

Железнорудная 

3 бревна, 1 сноп зерна. 

Железная 

Рудокопы (3) 

шахта 

I глина 

руда 


Золоторудная 

шахта 

3 бревна, 1 сноп зерна, 

1 глина 

Золотая руда 

Старатели (3) 

Хижина пастуха 

3 бревіга, 1 сноп зерна, 

1 глина 

Шерсть 

Пастухи (3) 

Хижина знахаря 

3 бревна, 1 сноп зерна, 

1 глина 

Грибы 

Знахари (3) 

Колодец 

3 бревна, 1 кожа 

Во/\.а 

НИКТО 


Естественно, необходимо, чтобы данный ресур: присутствовал на карте. Затем 
надо построить возле него соответствующее здание и начать добычу. В каждом та¬ 
ком «первичном» здании могут работать до 3 викингов. Работники сами добывают 
ресурс и сами же относят их в свое здание. Каждому работнику необходимо указать 
то здание, в котором он работает. Кроме того, каждому из «добытчиков» можно ука¬ 
зать зону сбора ресурсов, отметив центр рабочей площадки и ее радиус. 

Продукты производства. Остальные ресурсы получаются как результат перера¬ 
ботки первичных — это мука, пиво, посуда, обувь, ладан, мебель, железо, золотые 
слитка, инструменты из дерева, инструменты из железа и военное снаряжение. 
Соответствующие производственные цепочки выглядят так (в скобках указывается 
место производства или добычи): 

Глина (хижина глинокопа) — > посуда (гончарня); 

Лес (хижина лесоруба) — > мебель (хижина мебельщика); 

Кожа (хижина охотника) — > обувь (хижина сапожника); 


1 ПЕРЕРАБАТЫВАЮЩИЕ ПРОИЗВОДСТВА (таблица 2) || 

Здание 

Затраты 

Что надо 

Что дает 

Кто работает 

Меуіьница 

3 бревна, 1 сноп зерна. 

Зерно 

Мука 

Мельник 


1 глина 




Пекарня 

3 бревна, 1 сноп зерна. 

Мука, вода 

Еда 

Пекарь 


2 камня 




Пивоварня 

3 бревна, 1 сноп зерна. 

Зерно, вода 

Пиво 

Пивовар 


2 камня 




Гончарня 

3 бревна, 1 сноп зерна. 

Глина 

Посуда 

Гончар 


1 г.лина 




Хижина 

3 бревна, 1 сноп зерна. 

Кожа 

Обувь 

Сапожник 

сапожника 

2 камня 




Храм 

3 бревна, 7 камней 

Грибы 

Ладан 

Жрец 

Хижина 

3 бревна, 1 кожа 

Лес 

Инструменты 

Столяр 

столяра 



ИЗ дерева 


Хижина 

3 бревна, 1 сноп зерна. 

Лес 

Мебель 

Мебельщик 

мебельщика 

2 камня 




Литейня 

3 бревна, 1 сноп зерна. 

Лес, 

Железо 

Литейщик 


1 г.\ина 

железная руда 


Кузница 

3 бревна, 1 сноп зерна, 

Железо, 

Инструмента 

Кузнец 


1 г.лина 

лес 

ИЗ железа 


Золото- 

3 бревна, 1 сноп зерна. 

Лес, 

Золото 

Ювелир 

литейня 

1 глина 

золотая руда 
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Лес (хижина лесоруба) — > инструменты из дерева (хижина столяра); 

Железная руда (железнорудная шахта) + лес (хижина лесоруба) — > железо 
(литеііня); 

Железо (литейня) + лес (хижина лесоруба) — > железные инструменты (кузница); 

Зерно (ферма) -> мука (мельница) + вода (колодец) -> еда (пекарня); 

Зерно (ферма) + вода (колодец) — > пиво (пивоварня); 

Железо (литейня) + лес (хижина лесоруба) — > кираса (бронная оружейня); 

Железо (/\итейня) + лес (хижина лесоруба) -> меч (мечевая оружейня); 

Лес (хижина лесоруба) — > копье (копейная ор^ткейня); 

Лес (хижина лесоруба) + кожа (хижина охотника) — > лук (тир); 

Шерсть (хижина пастуха) — > куртка (хижина ткача); 

Кожа (хижина охотника) — > кожанка (кожевня); 

Золотая руда (золоторудная шахта) + лес (хижина лесоруба) — > золотые слитки 
(золотолитейня); 

Грибы (хижина знахаря) -■ > ладан (храм) 

На переработке всегда занят ровно один специалист. В качестве помощника ему 
весьма пригодится носильщик, который будет подноси ть требующийся ресурс (иначе 
специалисту придется прерывать свою работу и самостоятельно искатъ и приносить 
сырье). Только не забудьте назначить носнтьщика на работу в соответствующее зда¬ 
ние. К примеру, носильщик, назначенный работать в пекарне, будет самостоятельно 
выискивать (на мельницах или в хранилищах) снопы зерна и подносить их. 

Хранение и торговля 

Все добываемые и производимые продукты обычно складируются по месту их до¬ 
бычи/производства (лес складируется в хижине лесника, мебель — в хижине мебель¬ 
щика и Т.Д.). (То.тько если число единиц продукта превысит 20, излишки будут сносить¬ 
ся в хранилиащ самим производителем: лес — лесником и т.д.) Однако это не совсем 
удобно. Чаще всего бывает полезно складировать все ресурсы в одном месте — с само¬ 
го начала игры таким местом выступает штаб-квартира, вмещающая в общей сложно¬ 
сти 200 единиц всех ресурсов (переносят ресурсы носильщики). Полезно это тем, что 





— 

тогда викин¬ 
ги не ищут 


ХРАНИЛИЩА (таблица 3) 

1 

Здание 

Затраты Вместимость 

Носильщики 

нужный им 

Склад 

3 бревна, 1 кожа 

100 

3 

продукт по 

Хранилище 

3 бревна, 1 сноп зерна, 

1 глина 

200 

5 

разным зда¬ 
ниям, а целе¬ 

Штаб-квартира 

200 

5 

направленно 
ИДУТ в храни- 


лище. Если уж зашла речь об ориентировании, то очень полезны еще две вещи: указа¬ 
тельные столбы и дороги. Указате,\ьные столбы ставит разведчик, а дороги мостит 
строитель. Дорогами полезно соединять свя.занные производства (ферма - мельни¬ 
ца — пекарня) друг с друтом, а также с хранилищами; нелишне и соединять дома ви¬ 
кингов с хранилищами. После этого викинги будут ходить исключительно по дорогам, 
тратя заметно меньше времени на переход от здания к зданию. Правда, на дороги рас¬ 
ходуется приличное количество камня, так что оставьте (іропедуфу моіцения городка 
на середину игры, когда у вас уже будет довольно солидное хозяйство (в котором мож¬ 
но и заплутаться; к этому вре.мени у вас будет достаточно камня). 

Но вернемся к нашим «баранам», то есть к процессу хранения. Хранилища полезны 
еще по двум причинам. Часто бывает так. что некоторый ресурс добывается где-то (чіа 
отшибе», поскольку его залежей нет поблизости от поселения. Например, это может 
быть железная руда. Тогда имеет смысл и все производства, базирующиеся на железной 
руде (кузница, литейня, оружейни), располагать возле железнорудной шахты (а ее са- 
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му — около месторождения железа), чтобы не носить руду за тридевять земель. Здесь 
же можно простроить и хранилище в.месте с несколькими домиками — вот вам налицо 
отдельный шахтерский поселок. Затем в основном хранилище (в базовом посе.ѵке) .мож¬ 
но указать, что требуется такое-то ко,\ичество такого-то продукта - и тогда носильщи¬ 
ки будут стремиться переносить в первую очередь именно этот продукт (например, же¬ 
лезные инструменты и оружие из отдаленного хранилища по месту их производства). 

Вторая причина — торговали. Торговать бывает полезно (нег или не хватает како¬ 
го-то ресурса) или просто необходимо (когда торгоз.ля — це.\ь миссии). Торговать 
можно только с теми расами, с которыми установлены дружественные отношения. 
Для торговли необходим торговец (получается в резулі>тате обручения из мастера-но¬ 
сильщика). Затем ему надо указать два хранилища: свое и чужое, между которыми он 
будет переносить товары, а также собственно предметы торговли (торговый кон¬ 
тракт). Кроме того, придется поработать и разведчику, он должен выстроить цепочку 
столбов между хранилищами, иначе торговец просто не будет знать, куда ему идти. 

Женитьба 

Воспроизводство населе¬ 
ния в «Сиііигез» идет естест¬ 
венным путем, го бишь с по¬ 
мощью аистов. Как известно, 
для этого надо иметь одну 
особь женского и одну особь 
мужского пола. Предвари¬ 
тельно их надо женить — вы¬ 
брать викинга (викингшу), на¬ 
жать на пробел, дабы вызвать меню действий, и нажать на значок с изображением 
спаренных колец. Викинг(ша) пойдет на поиски партнера и спустя некоторое время 
«охмурит» кого-нибудь (были бы только холостые). После этого необходимо посе¬ 
лить пару в свободную комнату дома. Тогда викииг-муж сможет приходить домой 
и подкрепляться/отдыхать дома — этот процесс восстановления сил идет быстрее, 
если в доме есть посуда и мебеіь (приносит домашнюю утварь жена). 

Чтобы завести ребенка, надо выбрать викингшу, нажать на пробел и выбрать пол 
будущего ребенка. После этого пара уединится в домике, затем прилетит- аист, и воз¬ 
ле порога дома появится малыш, которому еще предстоит некоторое время расти до 
взрослой особи. Разумеется, малыш ничего не умеет делать, только съест 2 единицы 
еды во время своего роста (еще 5 единиц еды уходит на сам процесс зачатия). 

Вообще, игра рискует навлечь гнев феминисток всех мастей: роль женщины в ней 
сводится только к деторождению и обеспечению домиков домашней угварью. Больше 
викингша ни на что не способна — ее невозможно обучить никакой специальности. 

В заключение о домах. Их три вида: трехкомнатный большой дом, двухкомнатный 
коттеджи однокомнатная палатка. Вмещают они, соответственно, 3, 2 и 1 семью. Вы¬ 
годнее строить дома с большим числом комнат: все дома занимают одно и то же место, 
да и ресурсов расходуется примерно одинаково. Однако в самой начале игры доступна 
только палатка. Чтобы иметь возможность строить коттедж, нужен мастер-глинокоп; 
а чтобы иметь возможность строить большой дом, требуется мастор-сто.ляр. 

Воины 

Строительные стратегии обычно не блещут разнообразием военных юнитов, при¬ 
чем до этих юнитов можно добраться, как правило, только в конце производственных 
цепочек. (И вообще, военным действиям отводится явно второстепенная роль.) Так 
и на этот раз. Итак, имеются копейщик, лучник и мечник. Каждому из них требуется 
специфическое оружие и специфическая защита. Проще всего добраться до копейщи- 


ЖИЛИЩА (таблица 4) 


Жилье 

Палатка 

Коттедж 

Большой 

дом 


Затраты 

3 бревна, 1 кожа 
3 бревна, 1 сноп зерна, 
2 камня 

3 бревна, 1 сноп зерна, 
2 камня 


Вместимость 

1 се.мья 

2 семьи 


3 семьи 
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ш: для изготопления его копий требуется только лес, а на производство его кожанок 
(защиты) идет только кожа. И лес, и кожа относятся к первичным ресурсам, добыча ко¬ 
торых обычно не составляет никаких проблем практически на любой карте (леса и зве¬ 
рья, как правило, везде полно). За копейщиком по производственной цепочке идет луч¬ 
ник (в смысле, лукодел получается из оружейника, изготавливающего копья). 
Для изготовления л^тса требуется только лес, а с этим, как правило, проблем нет. А вот 
защита лучника - куртка — вяжется из шерсти, а саму шерсть можно только состричь 
с овец, пастбища которых встречаются не так уж часто. Про мечника вообще другой 
разговор; для производства как его оружия (мечи), так и защиты (броня) требуется же¬ 
лезо (кроме леса), так что придется осваивать всю «железную» цепочку — а это как бы 
«боковая ветвь», явно не первостепенная для развития крепкой экономики; кроме то¬ 
го, месторождения железа могут располагаться довольно далеко от поселения. 

Словом, с производством мечников обычно бывает больше всего проблем, зато 
мечники — самые крутые юниты в рукопашном бою: по параметрам атаки и защиты 
они примерно вдвое превосходят копейщиков. Показатель атаки лучников держится 
примерно на уровне копейщиков, а вот их защита в 1,5 раза слабее защиты копей¬ 
щиков. Зато лучники моіуг поливать противника стрелами с дальнего расстояния. 
У копейщиков же два небольших достоинства: во-первых, радиус их действия со¬ 
ставляет 2 клетки, то бишь, они могут орудовать копьями из-за спин своих товари¬ 
щей. но эта способность становится ценной только в очень крупных заварушках, 
когда армии сбиваются в огромные толпы; во-вторых, проще всего начать производ¬ 
ство именно копейщиков, поэтому именно они составляют начальный костяк армии. 

Боевым юнитам доступны два апгрейда, но для проведения таковых требуется зо¬ 
лото; следовательно, придется осваивать довольно длинную и явно «побочную» (для 
целей экономики) цепочку. Поэтому апгрейд реально провести только к концу игры. 
(Впрочем, если есть возможность выменять золото у других рас — это будет очень 
кстати.) Выгоднее всего делать апгрейд лучникам, поскольку лучник III вдвое сильнее 
лучника I и стреляет в ДВА (!) раза дальше. Затем следует обратить внимание на ап¬ 
грейд мечника, повышающий живучесть .этого ценного юнита; к тому же апгрейд 
поднимает как атаку, так и защиту мечника. 

Если вы собрались в дальний поход, то не мешает обзавестись пивом — при нали¬ 
чии этого увеселительного напитка воины не так быстро голодают. 

В защите поселка от набегов неприятеля вам существенно помогут башни, автома¬ 
тически открывающие огонь по приближающемуся противнику. В башнях можно так¬ 
же укрывать свои войска, от чего сила башни только возрастает. Штаб-квартира так¬ 
же поливает противника стрелами, причем в ней можно укрыть простой рабочий люд. 



1 ВОЕННЫЕ ПРОИЗВОДСТВА (ТАБЛИЦА 5) || 

Здание 

Затраты Что надо 

Что дает 

Д ля кого 

Кто работает 

Тир 

3 бревна. Лес, кожа 

Лук 

Лучник 

Лукодел 


1 сноп зерна, 2 камня 




Хижина 

3 бревна. Шерсть 

Куртка 

Лучник 

Ткач 

ткача 

1 сноп зерна, 1 глина 




Оружейня 

3 бревна. Лес 

Копье 

Копейщик 

Кузнец- 

(копья) 

1 сноп зерна, 2 камня 



оружейник 

Кожевня 

3 бревна. Кожа 

Кожанка 

Копейщик 

Кожевник 


1 сноп зерна, 2 камня 




Оружейня 

3 бревна. Лес, железо 

Меч 

Мечник 

Кузнец- 

(мечи) 

1 сноп зерна, 2 камня 



оружейник 

Оружейня 

3 бревна. Лес, железо Кираса 

Мечник 

Кузнец- 

(броня) 

1 сноп зерна, 2 камня 



бронейщик 
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воины (таблица 6) 


Воин 

Снаряжение 

Апгрейд 

Атака 

Защита 

Радиус 

атаки 

Зрение 

Лучник / 

Лук, куртка 

— 

15 

20 

8 

12 

Лучник II 

Лук,куртка 

2 золота 

25 

20 

12 

12 

.Лучник III 

Лук, куртка 

4 золота 

35 

20 

18 

12 

Копейщик I 

Копье, кожанка 

— 

20 

30 

2 

12 

Копейщик II 

Копье, кожанка 

2 золота 

25 

30 

2 

12 

Копейщик III 

Копье, кожанка 

4 золота 

30 

30 

2 

12 

Мечник I 

Меч, кираса 

— 

50 

50 

1 

12 

Мечник II 

Меч, кираса 

2 золота 

60 

55 

1 

12 

Мечник 111 

Меч, кираса 

4 золота 

70 

60 

1 

12 


в заключение — о том, как, собственно, происходит производство воинов. 
Для этого надо только построить казарму и обзавестись нужным оружием и защи¬ 
той. Затем надо приписать одного или двух носильщиков к казарме, дабы они прита¬ 
щили туда это военное снаряжение. Затем направляйте в казарму любого рекрута 
и укажите, кем вы хотите его сделать (это де.л.ается на панели казармы). Если в казар¬ 
ме есть необходимая амуниция, вы сразу же получаете нового воина. 

Примерная схема развития 

Разумеется, схема развития зависит от каждой конкретной миссии. Тем не менее, 
мо.жно указатъ ряд общих, почти обязательных элементов развития Будем предпола¬ 
гать, что стройка начинается «с нуля», когда у вас естьто,\ько штаб-квартира. 

Первы.м делом надо наладить добычу первостепенно необходимых ресурсов; еды 
и строителіяшх материалов (лес, кожа, глина). Сначала ставьте хижину охотника: так вы 
«убьете двух зайцев» — наладите добычу одновременно еды и кожи. Затем стройте хи¬ 
жину лесоруба и хижину глинокопа. Затем стройте ферму, дабы заранее подумать о бес¬ 
перебойном снабжении питанием (дичь рано или поздно кончается). Кроме того, ферма 
сразу же начнет производить снопы зерна, идущие также на строительство ряда зданий. 

Теперь можно продвинуться чуть дальше по производственной цепочке. Как 
только глинокоп станет мастером, вы получите возможность строитъ хижину камено¬ 
теса и перевести глинокопа в разряд ученика каменотеса. Тогда вы сможете добы¬ 
вать камень, необходимый для постройки зданий более высокого уровня и проклад¬ 
ки дорог. Фермера-мастера вы сможете перевести в ученика мельника и направить 
его работать в мельницу, как то.лько мельник станет мастером, переводите его в пе¬ 
карню — и непрерывное производство еды вам обеспечено (параллельно придется 
вырыть колодец д^я обеспечения пекарни водой). Примерно в это время вам уже не 
будет хватать рабочих рук, гак что стройте коттеджи, необходимые для воспроиз¬ 
водства населения (ес-ад рабочие руки понадобятся чуть раньше, придется строить 
менее экономичные палатки, но лучше постараться воздержаться от этого). 

Теперь стоит пройтись по всей «лесной цепочке». Мастера-лесоруба направьте в хи¬ 
жину столяра — так вы получите деревянные инструменты, что повысит эффектив¬ 
ность труда викингов. Но главное, мастер-сяюляр уже может начать работать в копей¬ 
ной оружейной и производить та.м копья. Для копейщиков требуются и кожанки, так что 
придется освоить линию охотник — сапожник (попутно на этом этапе вы получите 
обувь, так что шкалы энергии и отдыха викингов будут падать медленнее) — кожевник. 
Затем стройте казарму — и вот вы уже можете набрать первых ополченцев в лице ко¬ 
пейщиков. Далее, совсем близка возможность строительства башен (предварительно 
необходи.мо натренировать мастера-лукодела из мастера-копейного оружейника). 

Дальнейший ход развития уже не так однозначен и определяется целями миссии. 
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На ошибках учатся лишь глупцы; 
велик тот, кто пренебрегает собственным опытом. 

Т.Фуллер 


Часть первая 

Привет, Гайбраш Трипвуд, Великий Пират! Тебя ж,а,у) удивительные приключе¬ 
ния, занимательные головоломки и подлые враги, причем все в ассортименте. 

На корабле 

Коварные враги привязали тебя к мачте и собираются убить. Повернись лицом 
к жаровне и стукни по ней ногой. Сделай пару піагов направо. Подхвати ногами от¬ 
катившийся тлеющий уголек и брось его на фитиль заряженной щппки. Она выстре¬ 
лит в неприятельский корабль, и ты будешь спасен. 

Меіве ІвІапіІ 

Странные вещи творятся на острове. Крутом одни психи. Поговори с камнемета- 
телем. Иди в бар на окреіине города и пообщайся с игроками в дартс. Пройди вглубь 
и посмотри на воздушный шарик, который держит пьяный пират, потом на крен¬ 
дельки в миске. Вернись к игрокам и поспорь с ними, что с первого раза они не по¬ 
падут в выбранную цель. Предложи попасть во что-нибудь, например, в череп у две¬ 
ри. Потом предложи проткнуть шарик. Раз\тчеется, шарик взорвется, а пьяница 
с испугу уронит слабую головку. Когда он уснет, забери миску с крендельками. Схо¬ 
ди в гавань и найди старую резиновую камеру. Иди к дому губернатора и одень ка¬ 
меру на прикольный кактус слева. Предложи бомбометателю попробовать кренде¬ 
лек. Когда он уйдет, быстро подойди к катапульте и покопайся н ней. Снайпер 
вернется и продолжит обстрел. 

К счастью, прицел сбит, и выпущенное ядро вернется на исходную точку. Ката¬ 
пульта проедет несколько метров, и через некоторое время от нее ничего не останет¬ 
ся. Вернись в город и поговори с Карлой и Отисом. Предложи им поработать на пра¬ 
вительство за хорошее вознаграждение. Иди в бар и поговори с И Низом, огромны.м 
пиратом в конце зала. Он станет твоим штурманом, но ты должен победить его в ар¬ 
мрестлинге на оскорбления. Запиши все возможные предложения п обрати внима¬ 
ние на выигрышные ответы, которые произносит И Низ. После победы иди в га.чань 
и поговори с хозяйкой о корабле. Она потребует подтверждение губернатора, что ты 
имеешь на него право. Иди в дом губернатора и сразу справа от двери возьми кон¬ 
тракт на высокооплачиваемую правительственную работу. Отдай его Илейн, чтобы 
она подписала его. Скажи о проблемах с кораблем, и она даст тебе разрешение. От¬ 
дай контракт Карле и иди в гавань. Покажи разрешение хозяйке, и она проведет те¬ 
бя и команду на корабль. 
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кисге ІвІаіиІ 

Иди направо, в адвокатскую контору, и поговори с юристами. Возьми у них пись¬ 
мо и прочитай его, Иди в банк и попроси отдать тебе вещи из храниухиіда. Покажи 
письмо и губернаторский знак. Посмотри, как быстро тебя ограбят и запрут в хра¬ 
нилище. Возьми со стола меч. Подни.ми три куска .морской губки и п/.аток. Из откры¬ 
той депозитной ячейки забери музыка.\ьную шкатулку и бутылку грога. Попробуй 
мечом выломать нижнюю панель двери. Потом засунь в образовавшуюся ще.ль обло¬ 
мок меча и положи ту,да же маленькую губку. Полей ее грогом. Губка распухнет, 
и щель станет шире. Засунь в щель среднюю губку и полей ее; затем проделай то же 
самое с большой губкой. Дверь не выдержит натиска, и ты окажешься на свободе, 
т.е. в тюрьме. 

Поговори с инспектором и пообещай доказать свою непричастность к ограбле¬ 
нию банка. Несколько раз понюхай найденный в хранилище платок. Он пропитан 
разными запахами. Может, по ним ты сможешь найти грабителя? Возьми слепа бан¬ 
ку с куриным жиром и выйди на улицу. Иди к парфюмерному прилавку. Возьми пу¬ 
стой пульверизатор из купи слева и еще один полный — со стола. Иди на площа/\ь, 
в магазин тростей, и возьми с пола стружки. Иди в дом протезов и поговори со сле¬ 
пым Дейвом. Поинтересуйся, может ли он по запаху узнать человека. Дай ему пла¬ 
ток и спроси, узнает ли он запах. Увы, насморк мешает нюхать. Нужен запах посиль¬ 
нее. Сходи в рыбный магазин и поговори с хозяином. Возьми в бассейне у дцери 
бесплатную наживку. Выйди на улицу, поймай бесхозную утку^ и наполни пужтой 
флакон водой из фонтана. Выйди из города и иди зданию слева. Около фонтана пе¬ 
ред домом сорви цветок. По другой тропинке дойди до грязного вонючего болота 
и добавь во флакон болотной воды. Сходи в рыбный магазин и зачерпни воды из ба¬ 
ка с бесплатііьши рыбками. Добавь во флакон стружки и цветок (в инвентаре на 
нужном предмете нажми П). Вернись к Дейву и побрызгай на него из пульверизато¬ 
ра полученной смесью. Дейв назовет имя человека, которому принадлежит зтог за¬ 
пах. На устройстве, стоящем на столе, нужно выставитъ картинки, соответствующие 
инициалам названного человека. Заяц: А — П, дерево: Е — Н, тыква: 1 - М, обе:щя- 
на: N — Т, банан: Ь’ — 2. Механическая рука вывезет фай.\ с нужным именем. Забе¬ 
ри его и прочитай. Поговори с Дейвом еще раз и попроси протез руки. Поставь му¬ 
зыкальную шкатулку на прилавок справа и, пока играет музыка, быстро забери 
деревянную руку из корзины, стоящей около двери (используй для перебона своих 
возможных действий кнопки ЭРдПР и ЗРдОп). 

Теперь иди на пристань. В центре два пирата играют в шахматы. Поговори с тол¬ 
стяком, доведи его разными вопросами до белого каления, чтобы он ошибся и сделал 
неверный ход. Потом поговори с худым, спроси, кто такая Бритни. Спроси еще что- 
нибудь, потом неожиданно позови Бритни. Худой пират тоже ошибется. Игроки 
начнут ругаться. Забери их шахматные часы. Иди за город к грязному 6ол(тгу и по¬ 
ставь часы на плот. Сядь на него и посмотри каріу', которую тебе дал Дейв. Время на 
часах показывает направление движения. Следуй указаниям часов. Когда увидишь 
себя в будущем, записывай все действия, которые вы оба соверпіаете. Продолжай 
движение, не забудь проверить направление компаса. Скорей всего, оно изменится. 
Когда встретишь себя во второй раз, повтори все, что «ты-из-будущего» делал рань¬ 
ше. Подплыви к берегу и иди к хижине. Посмотри на механическую клетку у входа. 
Послугпай разговор, происходяіций внутри. Намажь курины.м жиром половичок 
у входа и брось утку в окно. Безносый преступник испугается, бросится бежать и по¬ 
падет в ловушку. Отнеси клетку с грабителем инспектору. Однако ему этого мало, 
нужны доказательства вины безносого. Иди к банку и мечом открой люк на площа¬ 
ди слева. Рассмотри крышку люка, запомни имена, написанные на поверхности. 
Сходи к Дейву и попроси что-нибудь бесплатное в подарок друзьям. Слепой расска¬ 
жет историю, в которую тебе нужно правильно вставить имена. Ты получишь кусок 
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искусственной кожи. Вернись к люку 
и положи на него кожу. Попрыгай на 
ней. После нескольких попыток ты 
плавно спустишься в тоннель. Внизу 
слезь вниз по трапу и дерни за цепочку 
справа, чтобы включить свет. Подни¬ 
мись на балкон и посмотри на странную 
тень. А, так это чей-то искусственный 
нос. Поговори с инспектором и отдай 
ему нос. Спустись вниз, забери со стола 
коробку и выйди на улицу. Опять иди 
в рыбный магазин, возьми наживку 
и положи ее в коробку. Искусственной 
рукой забери из цирка термитов. 

Иди в до-м Мендри.лла и поговори с ним. Обрызгай одно из его животных одеко- 
.\оном Ле Чака. Оно начнет ужасно вонять. От злости Мендрилл сломает трость. Иди 
в маг азин тростей и положи термитов на новую трость, приготовленную для стари¬ 
ка. Когда Мендрилл заберет ее, снова иди к нему и еще раз поговори с ним. Спроси 
про ограбление банка и про добычу, которую прихватил старикашка. Когда Менд- 
рилл выйдет, беги за ним. 

Когда воришка уйдет с островка, обойди его справа и спустись в потайной ход. 
Включи свет, нажав на кнопку. Посмотри вокруг. Поднимись назад, наверх, сделай 
пару шагов и нырни в воду. Открой коробку и поймай светящуюся рыбку. Она ос¬ 
ветит дорогу и поможет найти слева в скале секретную дверь. Войди внутрь. Забе¬ 
ри все сокровища, а также упавший винтик. Иди к инспектору и покажи сокрови¬ 
ща и крепежный винт от искусственного носа. Твоя невиновность полностью 
доказана. Правда, гнусный воришка умудрился при помощи волшебства ускольз¬ 
нуть от правосудия. 

Часть вторая 

Меіее ІяІапіІ 

Иди в большой дом с кучей пылающих факелов. В центре комнаты стоит стол, 
расположенный на ладони большой руки. Потяни один из пальцев. Непонятное зер¬ 
кало повернется, и появится жрица вуду. Поговори с ней, спроси, что такое Уііітаіе 
швин. Дай ей сундук с сокровищами. Она проведет над ним колдовской ритуал, и ты 
получишь серьги, ожерелье и ручку. Еще одну составляющую тебе предстоит найти 
в городе. Выііди из города и иди к Митхуку. Поговори с ним и спроси его про свечи. 
Он переставит свое ведро на другую сторону. Незаметно забери из него кисть. Сбе¬ 
гай в гавань и из нижнего отверстия 
торгового аппарата вытащи монетку. 
Опусти ее в прорезь. Стукни пару раз 
аппарат ногой и возьми из кучи банку 
грога. Иди в суши-бар и сядь за стойку 
с корабликами. Посмотри на картину 
над небольшим каналом, позови офици¬ 
антку и закажи что-нибудь горяченько¬ 
го покушать. Дождись, когда появится 
горящий кораблик. Он должен про¬ 
плыть мимо тебя и завернуть за угол. Во¬ 
ткни кисть в движущийся механизм так, 
чтобы горящий корабль остановился 
точно под картиной, за стеной. Когда 
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шеф-повар выйдет посмотреть, в чем де¬ 
ло, быстро беги на кухню и вылей грог 
в отверстие парового котла слева. Злой 
повар рассердится, что все испорчено, 
и отдаст тебе картину. Иди на пристань 
и отдай резной голове на носу твоего ко¬ 
рабля серьги. Потом отдай ожерелье, 
ручку и картину. 

ІатЬаІауа ІяІапіІ 

Иди в город. Подойди к кофейне 
и через окно посмотри на пустую чаш¬ 
ку. Зайди внутрь и возьми ее. Поговори 
с хозяином кафе, скажи, что хочешь 
пить. Отдай ему пустую чашку, и он наполнит ее. Поговори с туристкой, загляни в ее 
сумку и укради опу'да новую сувенирную чашку. Возьми с прилавка булочку с на¬ 
чинкой и попробуй ее. Выйди на улицу и посмотри на памятник. Поговори с турис¬ 
том на площади около бронзовой фигуры. Узнай, что случилось с памятником. Дож¬ 
дись, пока турист расскажет о пропавшей бронзовой шляпе. Иди к Стану. Со стола 
возьми памфлет и внимательно его изучи. Около стены под окном забери клей. Вы¬ 
пей кофе и поговори со Станом; получи пригласительный билет в бар Трипвуд. Иди 
в бакалейный магазин и возьми у бармена бесплатный грог. Спроси его про ламан¬ 
тина. Попробуй на нехМ прокатиться. Чтобы удержаться в седле, намажь его клеем. 
Иди в бар Трипвуд. Поговори с официанткой, спроси про дежурное блюдо. Прочи¬ 
тай меню около входа и закажи что-нибудь. Попроси пирата-художника нарисовать 
тебя с чашкой. Намажь карикатуру клеем и прилепи се на украденную у туристки 
чашку. Поставь ее вместо чашки, стоящей на столе перед гобой. Иди в гавань и сядь 
в лодку. Плыви по направлению к большому кораблю. Извинись перед капитаном 
и попроси не обращать на тебя вни.мания. Плыви на маленький остров справа. По¬ 
дойди к небольшой палатке. Поговори с куклами, надоедая им вопросами об их хо¬ 
зяине. Скажи, что тебе непременно нужно с ним встретиться. Когда появится кук¬ 
ловод, поговори с ним, потом покажи ему картину и спроси про ІЛІітаІе іпзпіі. 
Кутсаовод испуі’ается, бросит кукол и убежит. Возьми кукол и иди в школу пиратов. 
Это здание с синей крышей справа. Поговори с учительницей и запишись на обуче¬ 
ние. После курса будет экзамен. Правильно ответь на три вопроса и получи серти¬ 
фикат. Вернись в класс и посмотри на пиратский сундук справа от двери. Запишись 
еще раз на обучение. На этот раз на экзамене выбирай самый плохой ответ, то есть 
самый кровожадный и жестокий. Ты получишь дурацкий колпак. Выйди из школы 
и включи пожарную тревогу, повернув небольшой рубильник на правой стене зда¬ 
ния. Пока учительница бегает вокруі’ здания, забеги внутрь и из сундука возьми сви¬ 
сток. Повтори эти действия несколько раз и получишь карту и кораблик. 

Плыви на большой остров и иди на соревнования по прыжкам в воду со скалы. 
Поговори с Марко и спроси про ІЛІІтаІе іпзпіі. Он скажет, что золотая часть очень 
похожа на призовую статуэтку. Узнай, кто может принять участие в соревновании. 
Сходи к судьям, скажи, что хочешь нырять, и после небольшого обследования полу¬ 
чи нырятельный сертификат. Вызови Марко на соревнования. Зайди в палатку и пе¬ 
реоденься. Поднимись наверх и посмотри на голодных чаек, сидящих на трамплине. 
Как-нибудь спрыгни с трамплина. Поговори со всеми судьями и спроси, почему они 
так низко оценили твои способности. Достань рекламный памфлет о красивом отды¬ 
хе, который тебе дал Стан, и рассмотри его. Да это же изображение толстого судьи 
с женщиной, и эта женщина явно не его жена! Дай толстому судье посмотреть пам- 
({)лет и пообещай все рассказать его жене. Судья сразу согласится на все твои усло- 
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ВИЯ. Отличноя оценка у толстого судьи 
тебе гарантирована. Узнай у судьи спра¬ 
ва соответствие движений различным 
элементам прыжка. Оказывается, 
для этого судьи самсе главное, чтобы ты 
с.мог повторить ту же прыжковую ком¬ 
бинацию, которую исполнил Марко. 
Судья в центре скажет что ныряешь ты 
хорошо, но твои прыжки производят 
слишком много брызг. Иди к Марко 
и добавь в его бутььмсу г маслом для на¬ 
тирки рыбную начинку из булочки. 
Снова вызови его на соревнования. За¬ 
помни комбинацию, которую выполня¬ 
ет Марко. Все движения назовет судья. Надень дурацкий колпак и повтори точь-в- 
точь прыжок Марко. Нажимай кнопки сразу после появления нового экрана. 
Оказывается, одной победы -ма.лс, тгужно повторить. Теперь первым прьігаашь ты 
Сделай пару движений по своему усмотрению. Марко ре.шит показать высший пи¬ 
лотаж и натрется маслом, чтобы свести наличие брызг к нулю. Но голодные чайки 
помешают Марко прыгнуть нормально. Он плюхнется в воду как мешок. Ты — побе¬ 
дитель. Получи золотую статуэтку. Поставь на нее серебряную кружку. 

Вернись на маленький остров. Иди на п,\яж и поговори с толстым пиратом. 
Спроси, почему в тебя выстрелили из пушки. Узнай про заколдованных попутаев 
и про то, как они говорят. Спроси его про бронзовую шляпу и про Сііітаіе іпкиИ. 
Пройди направо, на каменистый пляж, и дунь в свисток. Два попугая прилетят к ся- 
дуг на камень. Дай одному из них грог. Теперь ты всегда сможешь от личить одно¬ 
го от другого. Задай трезвому попуі’аю простой вопрос с очевидным ответом. Те¬ 
перь ты знаешь, какой попутай говорит правду, а какой врет. Спроси правдивого 
попугая, где находится бронзовая шляпа. Иди в указанно.м направлении. У следую¬ 
щего камня снова спроси, куда идти. Продолжай до тех пор, пока попугай не ска¬ 
жет, что ты уже пришел. У нужного камня изобрази маленький спектакль с гово- 
рящи.ми куклами С корабля выстрелят из пушки и ра.зобыот камень. Бронзовая 
ш.ляпа — твоя. 

Часть третья 

Мопкеу ІяІапіІ 

Прочитай висящее на пальме объявление. Поговори с обезьянкой. Пройди впе¬ 
ред, в лагерь, и поговори с пиратом. Оказывается, он начисто потерял іш.мять. Под¬ 
ними кокос и стукни пирата по голове. Поговори с ним еощ раз. Спроси, где его ко- 
раб.ль. Иди в каньон и возьми раздвигающееся устройство для сборов бананоз. 
Вернись на пляж и сорви с псьѵьмы все бананы. Дай один обезьянке. Теперь она пой¬ 
дет за тобой в каньон. Дай Тимми еще банан и иди в шах ту справа. Еще один банан — 
и ты с обезьяной у большой металлической двери. Открой люк и брось гуда банан. 
Когда Тимми залезет внутрь, закрой люк. Покажи обезьяне банан через щель ввер¬ 
ху. Тимми откроет дверь. Пройди внутрь и раздвижным крюком достань из шесте¬ 
ренок газонокосилку. Иди на гору с кучей камней и несколькими каналами. Брось 
один камень в правое русло. Пока он катится, возьми еще один камень и прице.\ься 
на средний канал. Когда первый камень заденет ветку, брось второй в средний ка¬ 
нал. Ког.да пошевелится вторая ветка, брось третий камень налево. Брось туда же 
еще один камень, когда сдвинется третья ветка. Если все сде.\ано прави.хьно, камен¬ 
ное ядро попадет в раскаленную лаву. Иди в церковь Ле Чака. Противная обезьяна 
забросила на остров что-то очень нужное. Сними крюком два щита над входом. По- 
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говори со священником и узнай, как 
в церкви проходят мессы, раз по середи¬ 
не течет лава. Потом попроси разреше¬ 
ния прокатиться на лодке. Сто.^кни са¬ 
мую левую лодку с места, она собьет 
другую, закрывающую нужный проход 
Приготовь раздвижной крюк. Проплы¬ 
ви слева от осірова с буіылкой и крю¬ 
ком возьми ее. Прокатись на лодке еще 
раз, но заплыви в небольшѵю гавань за 
брошенным тобой камнем. Газоноко¬ 
силкой срежь кусты, чтобы вниз ''срез 
трепщны пошла лава Пройди на,\ево, 
на горку. Сломай дерево и перейди на 
противоположный берег. Иди на пляж. Стукни Хермана буты,\кой по голове и еще 
раз поговори с ним. Задай заново все вопросы. Иди в деревню и поговори с Джо Джо 
младщи.м (чтобы с поляны спокойно попасть в деревню, нажми .адавишу О и иди по 
карте). Запо.ѵшн все, что он скажет об обезьяньих боях. Попроси показать тебе стой¬ 
ки и произносимые при этом боевые звуки. Сыграй на тарелках для обезьянки сле¬ 
ва и забери у нее гар.мошку. Снова вернись на щ\яж и стукни ею Хермана но голове. 
Вот' 'іут у него наступит полное просветление .мозгов. Он тут же вспо.мнит, что он — 
губернатор и уже два,,\и,ать .\ет кукует на этом острове. 3 общем, раз гы женат на его 
дочке, он — ,гвой папа После того, как пираты захватят в плен Илейн, еще раз пого¬ 
вори с губернатором. Он отдаст тебе знак губернаторской в.хасти. 

Иди в лес и поговори с первой обезьяной. Вызови ее на соревнование по обезья¬ 
ним боевым искусствам. Изучи, какой стойке соответствует победный к,лич. Посто¬ 
янно будут появляться новые, более сильные комбинации криков. Лучше всего их 
записывать. На этой лесной по.хяне тебе нужно побе.дить по очереди четырех раз¬ 
ных обезьян. Их достаточно сл(.)жно встретить При.детсн входить в лес и выходить 
из него по нескольку раз. После победы над обезьянахні иди в деревню и вызови на 
поединок/Джо Джо младшего. Победить эго очень трудно. Главное — огвечатт^ очень 
быстро, не давая времени опомниться. После победы ты ітолучишь его бронзовую 
шляпу. Иди к гигантской обезьяньей голове на побережье Забрось бронзовдто шля¬ 
пу на макушку головы. Выдвижным крюко.м потяни обезі.яну за нос, и она откроет 
рот. Защди внутрь. Слева расположено кресло с сычатами, а перед ни.м — пульт. Най¬ 
ди в нем прямоуі о.'ѵьиый паз и вст.авь туда символ губернаторской власти. Гигант¬ 
ская обезьяна-робот оживет и... правильно, срыгнет. 

Пере.д тобой три башни. На са.мой высокой расположен ретрансля тор. Подними 
большую ,дубину справа и воткни ее 
3 маленькую башню. Залезь на нее 
и спрыгни на дубину, с нее — на сред¬ 
нюю башню, а оттуда — на большдто. 

Дерни за торчащий рычаі и выключи 
ретранслятор. Это приведет' к непред¬ 
сказуемым последствиям: Ле Чак ьсе- 
/штся в гигантскую статую. 

Теперь тебе предстоит обезьяний бой 
с огромным су.масшедшим йе Чаком. Сам 
победить ты его не сможешь. Единствен¬ 
ный путь — повторять все его движения 
до перелюиы стоек. 3 конце концов Ле 
Чак не выдержит и сдастся. Фина.л. 
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«Нам отчего-то никогда не хватает места!» 

Гаргантюа и Пантагрюэль 

Большим животным, как и большим людям, трудновато выжить на маленькой 
территории, когда со всех сторон поджимают маленькие создания вроде нас. Еды 
постоянно не хватает, уединиться — тоже проблема. Вот с этого и начинается борь¬ 
ба за выживание: большие топчут нас тысячами, а мы их достаем своей настырнос¬ 
тью и вездесущием; в конце концов кто-то вымирает и остается в преданиях стари¬ 
ны глубокой. 

В Сіапіз: СШгеп КаЬиІо вы должны будете влезть в шкуру огромного монстра, 
желающего видеть солнце еще не одно столетие. Или объединиться в борьбе против 
этого же гиганта с маленькими собратьями. Всего в игре три расы: Мекки — техно¬ 
логически развитая цивилизация; маги острова. Жнецы моря, так сказать; и послед¬ 
ний вид — сам Кабуто, выживший гигант. 

Ситуация сложилась такая: Мекки и Дельфи объедини.лись в борьбе против од¬ 
ной злобной королевы Саппхо, которая, являясь матерью Дельфи из расы Жнецов, 
еще хочет освободить из заточения Кабуто, Заварушка предстоит серьезная, поэто¬ 
му перед боем советую внимательно изучить как свои преимущества, так и чужие 
недостатки, оценить силы свои и врага. 

Мекки 

Ходят слухи, что Меккарины откололись от большой цивилизации космических 
боевиков и организовали колонию на острове неизвестно сколько лет назад. С тех 
пор они постоянно тренируются, совершенствуют оружие и боевой дух. Если хо¬ 
чешь быть одним из них, тебе придется полюбить уничтожать, взрывать, крушить. 
Девиз «Если что-то не взрывается — возь.ми пушку побольше!» красной нитью про¬ 
ходит через кулыуру Мекков, определяет тактику боя и несет победу. Так как в ос¬ 
новном Меккарины полагаются на свое оружие, о нем подробнее. 

Пистолет (Ьапйдип) — так как это оружие всегда дается по умолчанию и облада¬ 
ет бесконечным боезапасом, то и убойная сила его по жизни стремится к нулю. По¬ 
сему пистолет идеально приспособлен для отмахивания от комаров на болотах, кол¬ 
ки орехов и нанесения татучіровок на кожу самых слабеньких Жнецов моря. 

РПГ (КРС) — пушка массового поражения. Очень почитаема Мекками, потому 
что производит много шума, огня и дыма. С ней хорошо громить толпы маленьких 
врагов, собравшихся на митинг. Конечно, с первого выстрела все не умрут, но точно 
будут оглушены и дезориентированы. 

Ракетница (Міввііе ЕаипсНег) — по сути равнозначна РПГ, но обладает большей 
пробивной силой. 

Пулемет (Масйіпе Сип) — тратит много патронов, слишком много за одну секун¬ 
ду, но великолепен в близком бою против любого противника. 

Снайперская винтовка (Бпірег Сип) — это самая-самая у Мекков. С ее помощью 
вы можете выносить любого по крутости врага с очень большого расстояния, даже 
не обнаруживая себя. Кстати, ею можно уничтожать еще и здания. 
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Мортира (Міііеппіиш шогіаг Сип) — выстреливает мощный заряд взрывчатки по 
крутой траектории. Как только он коснется земли, здания или живого противника, 
происходит большой взрыв, а потом остается воронка и больше ничего. С такой 
пушкой не страшно и в одиночку на целый взвод идти. 

Наводящаяся ракета (Ргохітііу шіввііе ІаипсЬег) - позволяет уничтожать лета¬ 
ющие цели и прочих быстро передвигающихся особей. Только удержите цель на 
мушке три секунды — и она получит свое через .мгновение. 

Ко всему прочему, Мекки любят использовать приспособления для облегчения 
своей жизни — небольшие рюкзачки легко носятся на спине и выполняют свое 
предназначение. 

іеіраск — по-нашему, что-то вроде ранца с реактивным двигателем для полетов 
существа, к этому не приспособленного. Советую не использовать его у зенитных 
установок и над океаном — вероятность удариться о землю или воду слишком высо¬ 
ка в таких случаях. 

Набор для ремонта (гераіг раск) — позволяет чинить полуразрушенные здания 
(идеально для длительной обороны базы) и товарищей по несчастью. 

Защита (ЗЬіеИ раск) — после активизации создает энергетическое поле вокруг 
командира отряда и его подчиненных. Действует так же, как и джетпак, поэтому не 
забывайте следить за индикатором. 

Маскировка (Визк Раск) — отличная маскировка на любой местности: ваш отряд 
мгновенно превращается в густые заросли кустов. Если передвигаться очень мед¬ 
ленно, то можно подползти практически вплотную к врагу. 

Бомба (Рор-ир ЬошЬ) — уничтожает практически все за долю секунды, поэтому 
постарайтесь расчистить путь отступления перед ее закладкой под цель — времени 
на бегство будет очень мало. 

Мобильные турели (ПерІоуаЫе Тиггеіз) — пулеметные турели предназначены 
для защиты базы. Управляются как автоматически (сами по себе), так и вручную 
с пульта управления в командном центре. 

5еа Кеарега 

Дельфи — одна из самых ярких представителей Риперов, дочка злой королевы 
Саппхо, которая задумала ужасную вещь. Ей взбрело в голову освободить великого 
гиганта Кабуто из многовекового заточения. Дельфи наплевала на дочерние чувства 
и решила помешать мамане. Весь арсенал Дельфи состоит из магических заклина¬ 
ний меча и лука, которым она очень и очень успешно пользуется. 

Меч (8\ѵог«і) — оружие для Дельфы абсолютно незаменимое. Если учесть, что он 
может высасывать энергию из противника и добавлять ее ко здоровью девушки, 
можно обойтись вообще без «аптечек». Конечно, для этого требуется подойти очень 
близко, но с этим поможет справиться турбопак. 

Лук (Вом') — к обычно-му луку с бесконечным запасом стрел (естественно, прак¬ 
тически бесполезных) .можно найти и добавить магические, пос.\е чего он превраща¬ 
ется в поистине мощное оружие. 

Снайперский лук (кпірег Ьолѵ) — обладает большой дальностью поражения цели, 
и скорость стрельбы реально впечатляет. Отлично подходит для «снятия» охраны. 

Огненный лук (НеШіге Ьолѵ) — подобие ракетницы, поражает большие кучки на¬ 
рода, но с нескольких выстрелов. 

Кричащий лук (Всгеатег Ьоѵѵ) — стрелы для него снабжены искателем цели, что 
позволяет засечь врага и почти стопроцентно убить. Лучше всего применять против 
летающих монстров. 

Лук Силы (ро\ѵег-ир Ьолѵ) — опять-таки стрелы с самонаведением, изменяется 
только количество целей. С этим оружием вы свободно можете поймать хоть двад¬ 
цать врагов одновременно. 
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Заклинания 

Взять Смерти (СгаЬ 8тагііе) — этим заклинанием вы сможете подобрать Смарти 
на большом расстоянии, как с поверхности, так и со спины противника. Чаще всего 
используется в миссиях на базе. 

Кластеры (Сіихіег) — выстрел ракеты с разделяющейся боеголовкой. Особенно 
эффективно против толпы. 

Плащ (Сіоак) — Дельфи превращается в зеленый туман, который наносит при 
прикосновении к врагу отравленную рану. Конечно, это не убивает мгновенно, 
но действует при быстром отступлении или продвижении по густонаселенной тер¬ 
ритории. 

Телепортатор (Іеіероіі) — выставив три точки .д\я телепортации, вы будете 
в мгновение ока перемещаться между ними, полностью еыво,'Щ из равновесия оша¬ 
левшего от такого врага. 

Стена огня (8итшоп Пге'ѵѵаіі) — огненная стена появится перед вами и начнет 
быстро двигаться вперед, сжигая все на своем пути. 

Град (§иттоп Ьаіі) — вызов каменного і рада. который полностью находится под 
вашим управлением. С его помощью легко уничтожаются здания и отряды врага. 

Замедление времени (81о\ѵ Тіте) — как только враг или отряд попадет в сферу 
замедленного времени, его движения затормозятся. Таким образом, противник ста¬ 
новится легкой мишенью. 

Уменьшение (8Ьгіпк) — если какой-нибудь противник попал под действие этого 
заклинания, то сразу уменьшается в несколько раз, теряя соответственно силу и здо¬ 
ровье. Действие очень короткое, поэтому не затягивайте с расплатой. 

Слежение (Роііозѵ) — стоит вам поймать цель, как она по.днимается высоко в воз¬ 
дух, а потом со всей силы возвращается обратно. Конечно, с необратимыми д\я тела 
и здоровья последствиями. 

Ремонт (гераіг) — ремонт базы, лечилка для Смарти и прочих сотоварищей. 

Торнадо (8иттоп Іогаагіо) — самое мощное заклинание Делы^зи, суть его сво¬ 
дится к вызову огромного торнадо, которое поднимает в воздух всех противников, 
здания и прочие детали местности. 

После этого враги калечат сами себя, пытаясь зацепиться за обломки. Когда 
действие заклинания заканчивается, все с шумом падает вниз и живое быстро уми¬ 
рает. 

Кабуто 

в одиночных миссиях Дельфи после смерти матери превращается в Кабуто и от¬ 
правляется на поиски реального гиганта. 

Кабуто не обладает никаким стреляющим или магическим оружием, все, что 
есть — это руки, ноги и голова. 

Руки 

Мощный удар кулаком (Айгепаііп РипсЬ) — получив такой удар, противник от¬ 
летает на пару метров и теряет ориентацию в пространстве. Лучше всего это дейст¬ 
вует на здания — они не отлетают, а просто рассыпаются в прах. 

Двойной удар (Іѵѵо-Напгіей віаш) — если Кабуто хлопает по земле двумя своими 
большими ладонями, никто живым не уйдет; земля сотрясется и разверзнется, по¬ 
глощая врага. 

Удар плечом (ЕІЬоѵѵ Пгор) — Кабуто с разбега падает на противника и ударяет 
его плечом. Если это кто-нибудь живой, то остается размазанная кашица, если зда¬ 
ние, то гора обломков. 

Живот (Веііу Ріор) — самый страшный удар туловищем. Кабуто приземляется на 
живот и вминает в землю просто ВСЕ. 
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Ноги 

Печать (Рооі віотр) — это самое простое наступате,\ьное движение. Шаг — ми¬ 
нус враг, еще шаг — минус два. 

Печать в прыжке (іитріпд 8Іотр) — фактически это то же самое, только Кабу- 
то движется к земле с ускорением и наносит в два раза большее повреждение. Ми¬ 
нус такой — слишком быстрые успевают ускользнуть, пока гигант поднимается 
в воздух. 

Удар задсм (Виіі Пор) — высоко подпрыгнув, Кабуто переворачивается в возду¬ 
хе и падает на землю всей своей многотонной задницей. Последствия катастро¬ 
фичны. 

Пушечное Ядро (Саппоп Ваіі) — просто шарик, просто быстрый шарик, просто 
гигантский быстрый шарик. К тому же еще и смертельный. 

Вот, пожалуй, и все, что можно сказать интересного о жителях островного мира. 
Пора переходить к действию, т. е. к Великому Сражению за место под солнцем. 

С кого начинали, теми и продо.ѵжим — Мекки. 

Мекк 

Мальчик по имени Томми 

К мальчику придется поспешить, для чего не стоит терять время на разных ма¬ 
леньких врагов. Просто оббегайте их, оставьте на обратною дорогу. Вілсокие подъе¬ 
мы и мосты тоже рекомендуется пролетать на крейсерской скорости, потому что по¬ 
ка вы не выстоите против такого количества народа — не хватит ни сил, 
ни патронов. 

Когда добежите до Томми, попроб^тіте м(^ментально уничтожить двух охранни ¬ 
ков, не задев при этом мальчика. В награду ребенок выдаст вам джетпак. Смотри ин¬ 
струкцию на него выше. 

Смарти 

Здесь все просто. Когда попадете в ловушку, из которой выбраться довольно 
сложно, присмотритесь к поведению Смерти. Они будут изредка падать, перед 
эти.м осыпая с края большие камни. Хватайте их и бросайте в яму, чтобы закончить 
задание. 

Дилемма Тэла 

В узком уіцелье вы столкнетесь с двумя очень бо.льшими Риперами, которые сде¬ 
лают все, чтобы не пропустить вас дальше. У них на это средств хватит. Не привле¬ 
кая лишнего внимания с. их стороны, в полуприседе прокрадитесь вдоль стены 
и с более удобного места «снимите» по одному. После их смерти, болезненной и му¬ 
чительной, используйте джетпак, пере.\етите через пропасть и направляйтесь на по- 
.ѵющь к Тэлу 

Гнездо Риперов 

Равнина просто кишит Риперами, куда ни г.ѵянь. Но без боя прорваться все-таки 
можно. Для этого прикажите Тэ.лу аккуратно проскользнуть через открытые прост¬ 
ранства, а сами используйте реактивный ранец для ускоренного пролета над врагом. 

Назад на остров Скорча 

Тут сильной головной болью будут снайперы. Они сидят практически на каждой 
возвышенности и ждуг своего часа, чтобы продырявить вас. Пос тупим так: попроси¬ 
те Тэла заняться снайперами, а сами, делая зигзагообразные телодвижения, проби¬ 
вайтесь через засаду. Тэл — очень грозное оружие в умелых руках, поэтому поста¬ 
райтесь использовать его по максиімумус чтобы найти вход в шахту. 
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Холмы Кодписа 

Голод! 

Ни в коем случае не останавливайтесь! Летите напролом через Жнецов. Пусть 
они задевают вас изредка — ничего страшного. Сейчас главное — доставить вовре¬ 
мя мясо Вимпа Папе. 

Дорога домой 

Возвращаться вы будет уже не один, а с некой девушкой на спине. Она не только 
увеличивает ваш вес, но и создает определенные трудности при маневрировании 
в возд^'тсе. 

Поэтому, когда будете перелетать через холмы, что напротив начальной точки, 
не забывайте следить за счетчиком горючего. 

Еще один момент — обязательно забегите в магазинчик и перезарядитесь там, 
иначе Папа вас больше не увидит. Впереди много разного неприятного и нехоро¬ 
шего. 

Деревня на вершине 

Ваша основная цель — это несколько бараков, поэтому сосредоточьтесь на них. 
Лучше всего использовать Тэла в качестве атакующего, а сами прикрывайте его тер¬ 
рористические действия. 

Против вас выступят несколько Риперов, их не стоит убивать всех, просто уведи¬ 
те подальше от бараков и орудующего там Тэла. Как только здания взлетят на воз¬ 
дух, миссия окончится. 

Папины поиски 

Настало время добрых всіреч и радостных слез. Перед тем как это случится, ос¬ 
вободите деревеньку и на ракетном ранце перелетите через холмы. Месторасполо¬ 
жение Папочки довольно точно указано на каріе, поэтому избегайте Жнецов и про¬ 
чесывайте территорию. 

Тюрьма Дика Виттингтона 

Проблемы Рега 

Для начала освойтесь на новой территории, а потом бегите вперед, пока не прой¬ 
дете узкий мост. Сразу за ним перемещайтесь в правую часть равнины и попробуй¬ 
те найти Сонака, охранника. 

Против этого гиганта лучше всего использовать пулемет или что-нибудь покруп¬ 
нее, иначе не пробить толстую шкуру. Как только бой закончится, Рег будет осво¬ 
божден. 

Назад в Ворьёзе 

С Регом и Тэлом вернуться в Борьёзе не составит никакого труда. Все враги, 
встречающиеся на пути, будут в миг снесены ураганным огнем из трех орудий. 
Не забывайте подзаряжаться и менять цели. 

Бараки Риперов 

У места высадки затоварьтесь в магазинчике: впереди столько врагов, сколько 
еще не встречалось ранее в общем. Если так случилось, что патроны все-таки закон¬ 
чатся, никогда не поздно вернуться за оставшимися обоймами. 

Набрав оружия под завязку, включайте джетпак и начинайте летать постепен¬ 
но сужающимися кругами по периметру острова. В конце концов все бараки бу¬ 
дут уничтожены, несмотря на яростный отпор Жнецов, чьи дома вы решили раз¬ 
громить. 
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Патруль соиаков 

Ваша новая задача — уничтожить несколько патрулей, во главе которых идут со- 
наки. Стратегия такая: сначала издалека убиваете сонака, затем, используя в качест¬ 
ве прикрытия камни и деревья, по одному уничтожьте охранников. Таких патрулей 
много, постарайтесь быть экономнее с патронами. 

Пусковые установки 

Не стоит торопиться разгромить все установки, хорошо спрятанные в горах, это 
не основная цель. Для начала расстреляйте всех Риперов на равнине при помощи Тэ- 
ла и Рега и освободите подходы к магазину. И только после этого начинайте аккурат¬ 
но двигаться вглубь острова. Там повсюду снайперы, которые так и норовят подло¬ 
вить ваших спутников. Отвлекая огонь на себя, позво^ѵьте ребятам из команды 
оторваться на установках. 

Лифт 

Миссия самая короткая, но от этого не самая простая. Вам придется пробиться 
через плотный заслон врагов к лифтовой шахте. Позвольте товарищам тоже постре¬ 
лять немного — не берите на себя слишком много Когда добежите до лифта, караб¬ 
кайтесь на самый верх. 

Тюрьма 

Перед тем как войти на территорию тюрьмы, разбейте охранные гурели с гор, 
чтобы не попасть в ловушку. Затем заходите сзади и попробуйте проникнуть в гюрь- 
му через черный вход, где охрана не такая мощная. Настало время крошить все 
и вся, и так до тех пор, покуда не дойдете до центральных ворот, где надо заложить 
большую бомбу. 

В поисках Тимми 

Площадь пыток 

Все открытые пространства на этом уровне заняты противником, поэтому лучше 
будет выбрать маршрут, проходящий по вершинам сопок. Но и там остерегайтесь 
разбросанных то тут, то там пулеметных турелей. Первая цель, первая и самая важ¬ 
ная — это магазинчик Смарти. С него и начинается настоящая война. Зарядите все 
оружие и приготовьтесь к кровавой жатве. Базу и непосредственно бараки советую 
выносить как можно скорее при помощи мортиры. Если враги не успеют выбежать 
из здания, то погибнут под обломками, и тогда не придется тратить совсем не лиш¬ 
ний патрон. Охранников и прочие одиночные цели выносите снайперской винтов¬ 
кой с большого расстояния. 

Отпрыск 

Выживание на этом задании практически невозможно, если не предпринять ряд 
мер по спасению своего тела. Во-первых, отошли те Тэла и Рега отстреливать Кабу- 
товских клонов. Во-вторых, найдите удобную возвышенность для снайперской точ¬ 
ки, И покажите мелким Кабутам, кто тут главный добрых дел мастер. 

Гордон иБенетт 

Конец уже так близок, что хочется бежать напролом и круіпить всех подряд. 
Но вот как раз этого и не стоит сейчас делать. Методично и аккуратно уничтожьте 
врага на первом острове, затем переходите на второй. Как только территория пляжа 
будет расчищена и обагрена кровью, приготовьтесь к захвату башни. Для этого ото¬ 
шлите друзей сломать все зенитные установки. Когда получите рапорт о выполнен¬ 
ной работе, взлетайте под небеса на джетпаке и входите в башню. 
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Битва! 

Погрузчик 

Способ убить поі'рузчик один, он требует от вас немного терпения и хорошей 
реакции. Встаньте прямо перед ним. Когда он подъедет очень близко и откроет 
пасть, запустите туда снаряд из мортир, а л^/чше сразу два, если успеете. Для верно¬ 
сти. Вот и все. 

Битва 

Д,\я начала убедитесь, что вапіа база хорошо охраняется и враг не прорвется не¬ 
замеченным. Затем найдите и потребите но назначению пять-ыіесть кусков мяса или 
Смартизов, чтобы начать глобальное строительство. Во время большой стройки на 
вас будут без конца нападать толпы Риперсв, посему постоянно ремонтир)ште зда¬ 
ния и укрепляйте стены. Так будет продолжаться до тех пор, пока вы не наберетесь 
сил для успешного ответа. Создав большую бомбу, набирайте команду и отправляй¬ 
тесь ко вражьим баракам. Ес.ли добрались туда в целости и сохранности — ваша уда¬ 
ча и победа 

Дельфи 

Самурай Ян 

Первая тренировочная миссия Дельфи совсем не сложная: отстре.ливайте боль¬ 
ших Риперов с большого расстояния из лука и по мере необходимости поправляйте 
здоровье в глубокой воде. 

Смарты в пузыре 

Цель такая — поймать и принести на базу одного Смарти. Чтобы достать его, 
не надо к.арабкаться в гору^ нт самый верх, достаточно встать перед входом 
в башню. 

Потом отыскать, где именно ггаходится С.марти, и притянуть его издалека при по¬ 
могли соответствуюідего заклинания. Возвраіцайтесь обратно к Янус 

Турбо-сила 

Сначала закупите все, что можете, в магазине. Эти покупки ггонадюбятся через 
минуту, когда вы будете приближаться к Райкам. Перед тем как вступить в откры 
тьгй бой, вычеркните из списков парочку охранников снайперским луком, так точно 
полегче будет. 

Во время массированных атак спасайтесь при помощи турбо, делая кругьге вира¬ 
жи на местггости Так вы должны будете рагго или поздно оказаться на самой верши¬ 
не горы, где держат в за,ложгіиках Яна. 

Мантра мира 

По карте отыгдите домик Яна и рассчитайте ісратчайший путь, учитывая то, 
что Дельфи запросто проплілвает глубокие места. Таким образом вы не только 
избавите себя от надоеддивог’о внимания со стороны Риперов, но и сэкономите 
время. 

У самого берега кастанчте зак.\иііание огненной стены, чтобы отгородить гяесто 
высадщи от охрантгиков. Когда все закончится, добейте переживших этот кошмар 
и наггравляй гесь к дому 

Потерянный Риперсхи 

бешеная атака на бараки 

Перед постройкой базія внимате.льно осмотрите близлежащие территории — 
там полно мяса и Смарти. Как только первые здания будут достроены, на вас напа- 
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дут полчища врагов. Единственный способ задержать их хотя бы на время — это ис¬ 
пользовать заклинание замедления времени и турбо. Едва вы накопите достаточно 
сил, чтобы произвести торнадо, отправ.\яйтесь к неприятельской базе и устройте им 
ветерок с моря, чтобы знали, как лезть к хорошим девушкам. 

Риперски! 

Вскарабкивайтесь на самый верх утеса и из лука максимально быстро отстрели¬ 
вайте всех охранников, которых увидите, и турели. Затем используште турбо и быс¬ 
тро пролетите мимо врагов прямо к Риперски. 

Рипереки сбежал 

На ледяном уровне чаще используйте турбо, чтобы пробиться через снежные 
заносы и ледовые глыбы. В случае, когда упретесь в стеиут да так, что дальше нику¬ 
да, применяйте ракеты. Парочки будет впо^хне достаточно, чтобы снести целый 
айсберг. 

Гонки 

Разогрев 

Задача — зачистить остров для гонок, освободить, так сказать, трассу от неожи¬ 
данных препятствий. Подзарядившись в магазинчике, пробейтесь на большой ско¬ 
рости к башне Рядо.м с ней будет много патрулей. Если учесть, что солдаты ходят 
только группами идеально будет применять на них зак,\инания заімедления и огнен¬ 
ной стены. 

Гонки Риперски 

Все очень просто: не пытайтесь ловить бесполезные ракетные заряды, лучше 
сконцечтрируѵттесь на скорое™ и противнике. 

Флотилия Риперов 

Из-за большого количества народа самым выгодным будет использование меча, 
заклинания за.мемсчіия и з.ащиты. За последней сль/уите особенно внимательно. 
Подбегая к охранникам, вы можете серьезно пострадать, как, впрочем, и Ян. Пробе¬ 
гав дос'гаточное количество времени, чтобы накопить си.лу для создания торнадо, на¬ 
правляйтесь прямиком к базе противника. И передайте привет баракам и всему 
больпюму флоту. 

Королева Саппхо 

Вопашие тонки 

Самый сложный момент во всей гонке — это прямой участок дороги у самого фи¬ 
ниша, где со всех сторон стре.хяют Риперы. Не стоит им дарить свою любовь, гоните 
по трассо по помюй. 

Дворец Саппхо 

Как можно скорее выстройте базу, надежно защитите ее полями и постарайтесь 
спрятать Яна. 

После этого копите силы д\я уничтожения двух довольно боуѵьших баз противни¬ 
ка: на западе и на севере. Заходить к ни:ч це.лесообразнее с тыльной стороны, дабы 
избежать лобового столкновения с отрядами охраны. 

Охота на Саппхо 

Логово королевы расположено в самом центре вулкана. Используйте заклинание 
турбо, чтобы пробраться гг огнедышащее жерло через вражеский заслон. 
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Битва в вулкане 

Для начала кастаните замедление времени, а потом на внезапно присмиревшую 
королеву пустите шарик, уменьшающий размер. Теперь, когда половина ее силы 
ушла в никуда, доставайте меч и высасывайте энергию. Учтите, что она с вами может 
сде.лать то же самое, посему избегайте прямых попаданий. 

Кабуто 

Злобные Смартн атакуют! 

Для начала все просто: бегайте по деревне и ломайте все домики подряд. Однако 
не стоит пока приближаться к баракам — ими можно заняться вплотную после уве¬ 
личения массы те.\а раза в два. А пока ищите плохих Смарти, которые бегают по де¬ 
ревне в панике. Чтобы закончить миссию, разгромите военные сооружения. 

Выход 

Все то же самое, за иск-мочением Ракисов — более сильных представителей ли¬ 
липутов. Их лучше давить руками и телом. Когда почувствуете уверенность в своих 
силах, подходите поближе к каменным воротам и пробивайте выход наружу. 

Взросление 

Монстрик взрослеет 

Несмотря на то, что Кабуто уже почти взрослый, ввязываться в драки с большим 
количеством народа пока не стоит. Территория наводнена охранниками и Ракисами, 
так что не стесняйтесь — делайте ноги по мере возможности. Чуть-чуть подрасте¬ 
те — сразу к воротам, чтобы перейти на следующий уровень. 

Отечество 

На этом этапе вашим основным противником станут пулеметные турели. Даже 
не пытайтесь выступить в роли Матросова, бросаться никуда не надо. Лучше на¬ 
плодите клонов и заставьте их разбирать турели на части или бегать в роли обман¬ 
ки. В это время вы можете либо по.мочь добить врага, либо бежать со всех ног к ба¬ 
ракам. 

Круши и жги 

Каньон Кабуто 

Секретный вход спрятан надежно, поэтому рассказываю, как к нему подойти. 
С места высадки двигайтесь точно вперед, пока не упретесь в водную гладь моря. 
У побережных скал найдите несколько деревьев, между которыми лежит огромных 
размеров валуш. Разбейте его и найдете нужную дырку. 

Вулкан Кабуто 

Найдите на карте вражескую базу и приготовьтесь к атаке. Чтобы не идти на про¬ 
тивника с голыми руками, попробуйте отыскать подходящее оружие. Камень не по¬ 
дойдет? Забирайтесь на одинокий утес и выдолбите огромный булыжник. Подними¬ 
те его и полным ходом двигайтесь на базу, ломать все и крутпить. Если одного камня 
не хватило, повторяйте все с самого начала. 

Увеличительное стекло, часть 1 

Перебив охрану бараков, продолжайте двигаться по каньону, пока не найдете 
кристалл. Отломите от него кусочек и с этой частицей чистого стекла идите в самый 
центр карты. Там стена из чистого хрусталя делит остров пополам. Чтобы разбить ее, 
используйте найденный ранее кусок стекла, сфокусируйте лучи в одной точке и на¬ 
правьте на стену. Через секунду путь будет свободен. 
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Портал, часть 1 

Если вы будете останав.\иваться на каждом углу, ввязываться в драку со всеми 
охранниками, то вряд ли выживете. Безопаснее всего будет оставить врагов в жи¬ 
вых, а самому на большой скорости, петляя и уворачиваясь от снарядов, мчаться 
к воротам. 

Последний оплот Риперов 

Увеличительное стекло, часть 2 

С самого начала наплодите как можно бо.'съше клонов, затем на карте отметьте 
вражеские деревушки Смартизов. Кристалл лежит в западной части, так что двигай¬ 
тесь вдоль реки — не ошибетесь. Берега хорошо защищены, но ваши маленькие со¬ 
братья быстро поменяют расстановку сил в выгодную сторону. Как только подбере¬ 
те осколок, поворачивайте обратно и ищите ворота в мир иной. 

Последняя база 

Стоит вам пересечь большой мост, со всех ног бегите через равнину к баракам. 
Там должны быть спрятаны ворота на следующий уровень. Про врагов забудьте — 
не до них, когда решается судьба Гигантов. 

Портал, часть 2 

Идите вдоль стен, пока не наткнетесь на западные ворота. Там подкрепитесь 
Смарти из местной деревушки и наплодите клонов. Они понадобятся для отвлекания 
основных сил подоспевших на помощь охранников. Вы же в это время карабкайтесь 
через стену и направляйтесь через каньон прямо к высокому утесу. Там выход. 

Гражданин Кабуто 

Одна из самых сложных миссий за всю игру: со всех сторон валит непрекращаю- 
щийся народ, а сбежать не получается. Как в страшном сне. Единственный выход — 
поедать всех и вся на своем пути. Не помешают клоны, которые с радостью возьмут 
на себя тяжелейшую часть работы — отслеживание и уничтожение патрулей. 

Подземелье Кабуто 

Как и раньше, отстрел всех врагов вряд ли принесет победу. Куда успешнее бу¬ 
дет пробежать мимо грозных Ракисов, показать им неприличный жест и скрыться во 
тьме подземелья. Главное, не забывайте сверяться с картой. 

Последняя битва скоро 

Используйте в качестве оружия булыжники, выковырянные из вулканического 
утеса. Камнями забросайте сначала турели, а потом переходите к баракам, что рас¬ 
положены на самой вершине. Едва враги побегут, бросайте это дело и бегите в лого¬ 
во Кабуто. 

Победить Кабуто! 

Сбить Кабуто с ног очень сложно, но вполне реально. Как только это случится, 
меняйте форму обратно на Дельфи и смотрите заставку. 

Еще одна победа! 

Пока Баз будет отбиваться от тяже.чых атак Кабуто, прыгайте в бункер. Когда ка¬ 
кая-нибудь деталь Кабуто появится в поле зрения, стреляйте в нее из лука. Если Ка¬ 
буто решится побросать камешки в вас, то единственным безопасным местом будет 
подошва утеса. Лучше всего Гиганта дробить при помощи РПГ, а потом добивать пу¬ 
леметом. 



Евдокимова Надежда (паг/уа-еѵііФтаіІ.ги) 
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Прежде всего 

С самого начала поставьте ь опциях «всегда бегом». Это упростит прохожде¬ 
ние игры. 

Іиііе'5 Ноиве 

Обогните здание справа. Влезьте на невысокую скалу справа. С нее прыгните на ве¬ 
ревку, влезьте по ней на дерево. Возьмите на дереве емкость с водой. Спускайтесь 
вниз. За фонтаном поднимайтесь по лестнице слева в дом и, не разговаривая с Кэрри, 
идите в машинное отделение. Там найдете емкость с водой. Пройдите сквозь но.меще- 
ние и выйдите с другой стороны. Па баѵкончике — емкость с водой. Идите налево. 
У стены два ящика. Выдвиньте нз уіла гот, который больше, н влезьте по нему на кры¬ 
шу. На крыше растут плоды. Они могут подлечивать ваше здоровье. Спускайтесь вниз. 
Идите вверх по большой лестнице, той, что справа от фонтана. Она заканчивается мас¬ 
сивной железной дверью с кнопками. Слева от нее. около дерева, — лестница на стене. 
Влезьте на стену. В конце платформы начинается уступ, на которо.м есть вода и целеб¬ 
ные грибы. Возрімите все, что ва.м нообходи.мо. Спускайтесь вниз и идите в дверь. 
За нею — две подобные двери. Пря.мо — тренировочный зал, слева — вход в Эден. 
К вам подходит ваш тренер, и вы автоматически попадаете не следутощий уровень. 

Іиііе'5 ігаіпіпд гоот 

с самого начала вам ііредостав.ляется возможность покинуть уровень, просто на¬ 
жав на краснуто кнопку у себя за спиной. Однако .\ичпо я очень рекомендую всем 
потренироваться ь упраьлении Джулией. Женщина-тренер расскажет вам, что к че¬ 
му, и объяснит все тонкости управления. В /нобом случае, вы получаете пращу и меч 
и возвращаетесь на предыдущий уровень. 

1иІіе'5 Ноиве 

Идите в Эден, не забыв при этом заг,\януть в низкий проход справа от двери 
и мостика, куда течет речка. Попасть гуда можно, лишь пригнувшись. Та.м есть ем¬ 
кости с водой. 

Есіеп Нотев 

Идите в город. Пододвиньте ящик к стеііе здания слева, залезайте на парапет 
и возьмите емкость с водой. На ушіце на веранде здания с каменной лестницей спра¬ 
ва есть еще одна емкость с водой. 

Поболтайте с горожанами. Спуститесь В(з дворик по улице слева. Поупражняй¬ 
тесь в стрельбе из пращи по глиняным вазам на пьедестшче. После нескольких попа¬ 
даний подойдите к пьедест.алу и получите склянку с .защитным кругом. Нагнитесь, 
пролезьте под решетки справа от деревянной лестницы и возьмите емкость с водой. 
Идите на второй этаж. Прижмитесь спиной к стене в том месте, где начинается уз¬ 
кий бордюр, дойдите до маиленького баьлконгчика и возьмите еще воды. На соседнем 
бшлконе есть еще вода. Добраться до нее можно, подпрыгнув и уцепившись руками 
и ногами за железную балку и перебравшись таким образом на другую сторону. 
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Идите снова на улицу, заверните за угол направо и поговорите с Германом, кото¬ 
рый чинит автомобиль. Открывайте деревянисто дверь с надписью Гапбег'з гоозі 
и переходите на следстощий уровень 

иапсіег'5 Г005І 

Войдите в паб. Поговорите с Ташей. Она скажет вам, что Ангус в подвале. Идите 
в зал, спускайтесь вниз по винтовой лестнице. В подвале Аиігус даст вам детонаторы. 
Посмотрите мультфильм и переходите на друтой уровень. 

Еііеп Ноте5 

Убейте мечом нападающих на вас ос-мутантов. Возьмите на балконе с шезлонга¬ 
ми воду. Разбежавшись, прыгайте на соседний, цепляйтесь руками за его край и под¬ 
тягивайтесь. На .этом балконе за углом есть целительные яблоки. С него по одной из 
ііара,\лельных железных балок (на которой нет 6е,\ья), цепляясь за нее руками и но¬ 
гами, переберитесь на соседнее здание с черепичной красной крышей — коровник. 
Подтянитесь на руках и влезьте на крышу. Убейте ос. Прыгайте в пролом в крыше. 
Это выход с уровня. 

Осторожно Баг! Сохраните игру на крыше у пролома. Если, прыгнув в пролом, 
Джулия автоматически повиснет на руках, вы можете застрять в игре. Потому что 
дстльше, отпустив руки, Джулия приземляется на ящики, но на следующий уровень 
не переходит. 

Сгеерег Реп$ 

Вы в коровнике рядом с рабочим, провалившимся в пролом. В проходе между 
брикетов сена справа — осы. Убейте их. Пододвиньте отдельно стоящий низкий 
брикет сена к друтим. Влезайте наверх. По брикетам легко доберетесь до емкостей 
с водой под потолком. 

Спускайтесь вниз. Левый проход завален. Взорвите с помощью детонатора зеле¬ 
ные метеоритные камни. Теперь проход свобо,ден. Идите в него и опять бейте ос. 
Слева в поилке лечебные яблоки. Идите в стойла, попутно отбиваясь от ос. Слева 
у входа возьмите еще несколько яблок, поправляя пошатнувшееся здоровье. От¬ 
кройте двери в стойла и заберите все полезные вещи. Наверху на балках есть лечеб¬ 
ные плоды. За\езьте на них, подтянувшись, если ваше здоровье требует того. 

Несколько раз поворачивайте ручку отъезжающей двери и проходите во двор. 
Во дворе перебейте ос, соберите все полезные вещи. Кстати, в конце двора между 
зданием с висящими на нем кнутами и зелено-желтым флагом и стеной есть очень 
узкий проход. В конце него — вода. 

Подойдите к дверям, за которыми спрятались перепуганные люди. Они выйдут; 
поговорите' с ними. Открывайте отьезжающую дверь. Вы вошли в стойла с рожаю¬ 
щей коровой. Расправьтесь с осами. Соберите вещи. Подойдите к корове. Далее бу¬ 
дет мультик. Коропа родит теленка, а Джулия провалится в дыру в полу, где ее ожи¬ 
дает пчелиная матка 

Босс Пчелиная матка 

Мамуля восседает на возвышении посереди помещения, поворачиваясь то по ча¬ 
совой стрелке, то против. Она довольно неповоротлива, но зрение у нее замечатель¬ 
ное. И если она вас увидела, вы более не жилец. Рядом с ее возвышением с четырех 
сторон находятся четыре зеленых метеоритных камня. Ваше задача: взорвать все 
камни с помощью детонатора, и матка погибнет. 

Прячьтесь за ближайшими к вам ящиками. Там она вас не видит. Когда она нач¬ 
нет поворачиваться в сторону от вас, перебегайте к ближайшим к куску метеорита 
ящикам и прячьтесь опять. Берите в левую руку детонатор, а правую меч. Дожидай- 
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тесь момента, пока она снова будет смотреть в другую сторону, бегите к метеорит¬ 
ному камню, ставьте детонатор и убегайте обратно за ящики. После взрыва камня на 
вас всякий раз нападают осы. Расправьтесь с ними. Эту процедуру надо проделать 
четыре раза, перебегая с места на место и попутно подлечиваясь. В «лекарствах» 
здесь недостатка нет. После гибели босса вы автоматически переходите на следую¬ 
щий уровень. 

Магкеіріасе 

Возьмите два метеоритных камня в начале уровня. Пополните запасы воды в ис¬ 
точнике и поговорите со стариком. Направо от того места, где сидит старик, за ска¬ 
лой есть каменная лестница . Поднимитесь по ней и возьмите полезные вещи. 

Далее идите к лавочке с овощами. Продавщица даст вам излечивающий эликсир. 
Возьмите детонаторы на полке. 

Посмотрите вперед. Вдалеке на скале лежат два зеленых камня. Это гнездо ос- 
мутантов. 

Ваша задача: уничтожить его с помощью пращи и метеоритных камней, который 
у вас пока только два. Эта задача не из легких. Помню, что мне удалось уничтожить 
его только один раз, да и то я игру не сохранила... В результате мне пришлось далее 
лезть на крышу, просто-напросто отбиваясь от ос. Это оказалось намного легче, чем 
мучиться с их гнездом. Тем более нападают они на вас только, когда вы на террито¬ 
рии, откуда видно гнездо. 

Идите за угол здания. Та.м увидите рабочего возле бревна и массивного камня. 
Влезьте на деревянный стол, а с него на подвешенный на веревке камень. Он начнет 
опускаться под вашим весом. Пока он не опустился совсем, подпрыгивайте и цеп¬ 
ляйтесь руками за край крыши. На крыше берите щит и спускайтесь вниз. Это надо 
сделать обязательно. Щит — штука чрезвычайно полезная. 

Идите вперед и возьмите полезные вещи на лесах. И отодвиньте большой ящик 
от вентиля. Стоящий рядом рабочий перекроет вентиль, пар перестанет идти из тру¬ 
бы, и вы будете иметь возможность взять все, что находится за трубой в узком про¬ 
ходе. Поговорите с девочкой по имени Ариэль. Идите в маленький дворик направо. 
Быстрее уничтожьте зеленые куски метеорита возле норы при помощи детонатора. 
Иначе выходящие из нее зверьки мутируют под их влиянием и начинают кусать вас. 
Подтянувшись на руках, залезайте на крышу маленького домика, а с нее, разбежав¬ 
шись, прыгайте на парапет большого здания, стоящего поблизости. Возьмите на па¬ 
рапете пистолет, влезайте по лестнице наверх. Наверху есть полезные вещи. Спус¬ 
кайтесь. (Вообще-то, изначально предполагается, что вы возьмете пистолет не 
сейчас, а еще через несколько уровней. Но почему бы не воспользоваться возмож¬ 
ностью, если она есть?!) 

Помогите старику загнать зверьков в клетку. Широкие ворота впереди — выход 
с уровня. 

Томіп сепіег 

Подстрелите осиное гнездо с помощью пращи и кусочка метеорита. Или не под¬ 
стреливайте — разница невелика. Окунитесь в источник, если ваш водный запас 
требует пополнения. Поговорите с Отто. 

Уничтожьте куски метеорита и зверьков-мутантов с помощью детонатора. Де¬ 
лайте это очень быстро, пока зверьки не успели отойти от норы и покусать вас. Возь¬ 
мите детонаторы на полке и идите в центр города. 

Поговорите с Ариэль и поймайте глюк насчет киборга и вашего главного врага 
Гита. Далее идите в церковь. Окунитесь в святой источник, пополнив этим запасы 
воды. Далее опять идите за площадь; за массивным наклонным зданием с цифрой 
143 слева есть патроны. 
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Встаньте лицом к церкви. В первый проход между домами налево, туда, где стоит 
женщина, можно не ходить. Пользы от этого ни на грош, зато будут некоторые поте¬ 
ри. Но если все-таки решитесь... Во дворике с фонтаном и деревянным домом с от¬ 
крытой верандой расстреляйте зверьков-мутантов из пистолета. Лучше всего встать 
подальше от норы и расстреливать их с безопасного расстояния. Подходя ближе, 
они швыряются кусками метеорита, которые сильно портят здоровье Джулии. Раз¬ 
делавшись с ними, установите детонатор рядом с колышко.м с веревкой, которая 
поддерживает бревно. После взрыва бревно поднимется, а массивный камень опус¬ 
тится. Пододвиньте к нему ящик, залезьте на него. С него уже будет легко залезть на 
балкон здания с рабочим. Возьмите воду и спускайтесь вниз. 

Возвращайтесь на площадь. Налево от церкви есть проход. Идите в него до не¬ 
большого дворика со зданием с воротами. Ого! Сколько здесь всякой твари! Унич¬ 
тожьте пчел и грызунов. Подлечитесь. Залезьте на наклонную панель около ворот 
и прыгните с нее на крышу. Возьмите на крыше склянку с чистейшей Эденской во¬ 
дой. Спускайтесь вниз. Наклонившись, залезьте в нору зверьков, она приведет вас 
к патронам. Возвращайтесь на площадь. Поговорите со слепым. После этого разго¬ 
вора вы автоматически перейдете на следующий уровень, получив в подарок от От¬ 
то плазменный арбалет. 

Есіеп ипсіегдгоипсі 

Вы под землей. Бегите за друзьями. Берегитесь камней, которые сыплются с по¬ 
толка. Посмотрите мультфильм. Друзья Джулии погибнут, а она останется один на 
один с огромным монстром с шипами. Красавец! Тактика очень проста; чтобы зава¬ 
лить тварь, старайтесь убегать от него и стрелять с расстояния из арбалета. Монстр 
убивается с 5-6 таких выстрелов. Впрочем, можно воспользоваться и мечом. Эффект 
тот же. Убив его, соберите внизу все полезные вещи и лезьте по веревке наверх. 
Спрыгните с веревки. На вашем пути окажется мерзкая грибоподобная тварь, кото¬ 
рая плюется электрическими разрядами. Убейте ее из арбалета или мечом. Прыгай¬ 
те на веревку и лезьте по ней наверх: там много полезных вещей. Спускайтесь вниз, 
также по веревке, и идите в большую пещеру. 

Убейте двух «грибов» сверху. Но вниз не спускайтесь, это можно будет сделать 
позже. Прыгайте на веревку, раскачивайтесь и прыгайте с нее на высокую плоскую 
скалу посередине пещеры. Подлечитесь плодами. В этот момент на скале, с которой 
вы только что пришли, появится шипастый. На расстоянии он не более опасен, чем 
муха. Прыгайте обратно на веревку, раскачайтесь, перепрыгивайте с нее на следую¬ 
щую, а с нее — на высокую скш\у с массой полезных вещей. Лучше всего расстрели¬ 
вать шипастого оттуда. Убив его, можете по веревке спуститься на землю. Соберите 
вещи и залезьте, подтянувшись, на низкую скалу с ходом, посередине которого ле¬ 
жит огромный камень. После того как Джулия уберет камень (мультик), проход от¬ 
кроется, и вы окажетесь на большой высоте рядом с огромной трубой. Прыгать вниз 
не надо — разобьетесь. Вместо этого прыгните на площадь,' рядом с трубой. Под¬ 
прыгивайте и хватайтесь руками за узкую железную балку, кгггорая идет параллель¬ 
но трубе. Поднимите ноги на балку, чтобы вас не обожгло паром, и переправляйтесь 
на другую сторону. Прыгните на веревку и спускайтесь вниз. Там вас уже ожидают 
зверьки-мутанты, которые не прочь полакомиться вашим мясом. Покажите им, кто 
тут главный. Впрочем, можно просто пробежать мимо них налево к большой желез¬ 
ной двери. Откройте ее, применив «действие». Вбегайте. Дверь захлопнется за вами, 
перед самым носом ваших преследователей. Возьмите полезные вефи. А вот и еще 
один шипастый. Можно его убить, а можно и не тратить на него драгоценных заря¬ 
дов. Бегите в маленький проход в конце зала направо и жмите красную кнопку. Нач¬ 
нет подниматься решетка. Шипастый потеряет вас из виду и за вами не побежит, за¬ 
то вы будете атакованы грызуном-мутантом. Можете его убить, хотя .\у'!ше всего не 
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тратьте здороьье, а пролезайте в полусогнутом состоянии в открывшийся проход 
и прыгайте в воду. Соберите полезные вещи и идите в следующий зал. Там вода 
и камни, Быстрее влезайте на камни. Появятся осы и еще один шипастый. Разбери¬ 
тесь сначала с осами: пока вы на камнях, шипастый не причинит вам вреда. Потом 
расстреляше его с безопасного расстояния. Бегите по воде в противоположный ко¬ 
нец зала и скорее подтягивайтесь на р^тсах, чтобы взобраться на парапет. Внизу в во¬ 
де появится еще один шипастый. Проигнорируйте его. Быстрее бегите до следующе¬ 
го парапета и подтягивайтесь на р^тсах, пока вас не настиг еще один такой красавец. 
На парапете осы. Расправьтесь с ними, соберите вещи и бегите в длинный узкий 
тоннель. В конце его глубокая яма. Прыгайте в нее — это выход с уровня. 

Есіеп 5еѵѵаде 

Бегите вперед по тоннелю с водой. За поворотом вас ожидает плюющийся заря¬ 
дами «гриб», а за вашей спиной появляется шипастый. Расправьтесь с ними, возьми¬ 
те трофеи и нажимайте на красную кнопку, которая выдвигает платформу-мостик 
у вас над головой. Теперь торопитесь: через некоторое время мостик вернется в ис¬ 
ходное положение. Разбегайтесь и прыгайте на лопасти механизма, который подни¬ 
мет вас вверх, словно лифт. С лопастей прыгайте на а\атформу-мостик и перебегай¬ 
те по ней на другую сторону. Падать вниз не надо. Внизу вода, поэтому вы не 
разобьетесь Там есть несколько взрывателей. Но не успеете вы к ним подойти, как 
на вас нападет шипастый. Взрыватели не стоят потраченною не него здоровья. 
Над неподвижной частью платформы-.мостика есть вода. Туда можно попасть, под- 
тян 5 ,’вшись на руках. Но в этом случае придется опять спускаться вниз, нажимать на 
кнопку и все проделывать заново. 

На другой стороне мостика с помощью рычага приведите механизм в движение. 
Теперь ваш путь лежит наверх. Прыгайте на лопасть механизма. Лопасть перемеща¬ 
ется мимо неподвижных утесов с нужными веіцами. Можгто прыгнуть с лопасти на 
утесы и забрать вещи, хотя это проблематично. С лопасти прыгайте па подвижную 
платформу. С платформы легко перебраться на неподвижный утес и забрать там ве¬ 
щи Однако этого делать очень не рекомендую, потому что в таком случае механизм 
остановится, и вам придется возвращаться, чтобы снова привести его в движение. 

Прыгайте с подвижной платформы на длинную по,движн>'кг балку, когда плат- 
фо 7 )ма и балка придет в соприкосновение. Идите по балке вперед и пригнитесь под 
электрическим разрядом, чтобы не испортить здоровье. 

Спускайтесь вниз по круглым платформам, просто перебегая с одной на друіую. 
Убейте «гриба» и жмите кнопку. Кнопка приводит в движение круглые платформы, 
по которым вы только что спускались. Поднимитесь по ним вверх, прыгайте и бери¬ 
те топор. Бегите в проход, перепрыгивайте через пропасть на платформу с рычагом. 
Вам надо перебраться на другую сторону, цепляясь руками за перекладины. С помо¬ 
щью рычага уберите с дороги железігую балку. Но из труб пойдет пар. Этот пар 
смертелен для Джулии, поэтому перебирайтесь на другую сторогц' аккуратно. Кста¬ 
ти, на расстоянии между трубами можно повисеть и подождать, пока пар пройдет. 

На другой стороне откройте дверь, убейте шипастого и зверьков-муі’антов 
и идите в помещение с платформами, которые ведут вверх по принципу винтовой 
лестницы. Эти платформы имеют дурную особенность опускаться, а Джу/ѵия — па¬ 
дать вниз и разбиваться. Поэтому начинайте карабкаться по ним с момента, когда 
самая нижняя платформа опустится и поднимется снова. Лучше всего перепрыги¬ 
вать с. платформы на платформу. Если у вас с нескольких попыток ничего не полу¬ 
чилось, используйте один полезный баг. Встаньте на одной из таких платформ ли¬ 
цом к стене впритык. Когда платформа опустится, вы не упадете вниз, а всего лишь 
подпрыгнете. Однако этот баг действует не на всех платформах. Наверху — выход 
с уровня. 
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Есіеп 5НіеІсІ Сепегаіог 

Идите через двери. Убейте несколько ос на мостике. И бегите к генератору, уво¬ 
рачиваясь от «плевкоБг «грибов»-мутантов. Их неско.\ько, оніі сидят на скале и стре¬ 
ляют в вас сверху. Можно их расстре-\ять из пистолета или арбалета. Однако гораздо 
проще пробежать мимо них. Нажмите красную кнопку подъемника. И поднимайтесь 
на следующий ущовень генератора. Расстреляйте «гриба», который находятся выше 
вас. Он портит много крови. И ос,\и вы его не убьете, он доставит ва,^! массу хлопот. 
А вам предстоит небольшая работа. Отбиваясь от ос, поверните четыре колеса гене¬ 
ратора. Каждое колесо нужно вращать до того момента, пока компьютер вам не ска¬ 
жет, что кристалл выровнен. После выравнивания всех криста^злов откроется дверь 
сбоку. Бегите ту'да, нажимайте на кнопку и смотрите му,\ьтфіь\ьм. 

Есіеп шагкеі ипсіег зіеде 

Что сде.^аьічи с горо,’\ом проклятые пришельцы! 

Возьмите несколько метеоритных камней н под прице/шным огнем киборга бегите 
к стене большого здания. Влезайте по камням на парапет здания. А с него по лестнице 
наверх. Перейдите по узко.му карнизу на соседнее здание слева. Войдите в пролом, где 
горит огонь, и соберите полезные вещи. Возвращайтесь на парапет и входите в дверь. 
Прыгайте вни,з, где странного вида робот призывает нас сдаться. Разберитесь с сущест¬ 
вами с огромными головами Робота лучше не трогать. При нападении на него появ.ляет- 
ся снова целый сонм «головастиков». Бегите через комнату на балкон. А вот и киборг 
уже дежурит под ним Наверное, познакс.миться хочет Познакомьтесь с ним при помо¬ 
щи пистолета. Спускайтесь вниз и по веревке залезайте на крышу соседнего здания. 
Возьмите Іей Ьоок (такая штуковина в вашем обмундировании, которая одевается пале¬ 
вую руку і и идите в здание. Убейте «головастиков». И выходите на карниз с противопо¬ 
ложной стороны. Внизу еще один киборг. Хотите стреляйте в пего, а хотите — игнори¬ 
руйте. Особого вреда теперь он не причиняет. Переправьтесь на крышу соседнего 
здания по узкой д/шнпой балке. На ,^ру гой стороне двигайте ящик в стене и взбирайтесь 
на нее. Пробегайте вперед и толкаГпе ящик вниз. Он упадет, разбив стекло внизу и за¬ 
одно и убив зазевавшегося киборга. Спускайтесь вниз через пролом в стекле. За сте¬ 
ной — киборг и много полезных вещей. Но попасть гуда пока нельзя. Вход преграждает 
шкаф, Выходите через дверь на улицу. У вас есть несколько секунд, чтобы добежать до 
вентиля и отвернуть ого. Пар убьет погнавшегося за вами киборга Разберитесь с толпой 
«головастиков» и идите ь пролом в стене, находящийся .за трубой с паром, коз’орая пе¬ 
рекрывается вентилем. Киборг, гонясь за вами, снес на своем пути шкаф. Поэтому вы 
можете беспрепятственно попасть в комнату и забрать все, что в ней есть. 

Теперь возвраіцайтесь обратно и зсьлезайте по лесам на крышу, туда, где вы 
в свое время брали іциг. Скиньте железные балки, что на краю крыши, вниз. От двух 
киборгов, стоящих внизу, останется .мокрое место. Спускайтесь вниз по лессам 
и идите в сторону бо.льшой железной двери мимо лавочки и маленького водоема. 
Дверь это входа мастерскую Отто. Разберитесь с живностью. И, не обращая внима¬ 
ния на робота пропагандиста, открывайте дверь и идите в нее. Это выход с уровня. 

5Кор 

Прежде чем идти дальше сквозь железную дверь, собери те вещи у себя за спиной. 
За красными трубами есть детонатор. Залезьте на лев^то краенщо трубу, оттуда пере¬ 
беритесь на правую. Справа в нише есть две емкости с водой. Спускайтесь вниз. 

Дальше идите сквозь ,\верь. Там две трубы, из о/цной іідет пар, из др^той — огонь. 
Идти напролом на надо, хотя и можно. Здоровье при этом портится, но не сильно. 
Возвращайтесь в комнату, из которой пришли, и лезьте, нагнувшись, в низкий ход, 
который находится в ^ой же стене, что и дверь. Этот ход приведет вас в нужное по¬ 
мещение. Открывайте дверь. 
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Вы в большом помещении со множеством механизмов и бассейном с радиоак¬ 
тивной жидкостью посередине. Нажмите рычаг на задней стене комнаты. Он приве¬ 
дет в движение механизм. Появятся мутанты. Возьмите в правую руку топор и ска¬ 
жите нм с его помощью все, что о них думаете. Далее нажимайте два раза на 
красную кнопку. Механическая «рука» опустит на кнопку в полу большой металли¬ 
ческий шар, и дверь слева откроется. Идите в нее. 

М-да, сколько здесь всего! Соберите все полезное (в том числе «узи» и плазмен¬ 
ное ружье) и нажмите кнопку подъемника, который отвезет вас к Отто. Посмотрите 
мультфильм, в котором объясняется, а что, собственно, происходит. 

После мультфильма возьмите метеоритный камень и быстрее идите к подъемни¬ 
ку. Не мед,\ите, иначе появятся проклятые киборги и сильно попортят вам кровь. 
Подъемник привезет вас на балкон. Подлечитесь яблоками и прыгайте с балкона на 
движущиеся круглые платформы. Перепрыгивая с одной на другую, идите к боль¬ 
шому каменному лазу. Это выход с уровня. 

Тоѵип Сепіег аНаскесІ 

Прежний костюмчик порвался, и Джулия наденет новый. Возьмите огненный 
меч. И выходите наружу. Покажите «головастикам», кто туг главный, и идите в цер¬ 
ковь. Слева от церкви есть целительные грибы, так что можно подлечиться. Убейте 
еще несколько «головастиков». И идите в дверь, что слева от алтаря. Возьмите огне¬ 
мет, эликсир здоровья и еще несколько вещиц и выходите наружу. 

Поговорите с Ариэль. После того, как мультфильм закончится, появится Ловец 
Душ. Возьмите щит и огненный меч. Все остальное малоэффективно. Щит помогает 
отражать его лобовые атаки. Однако убить вам его не удастся. После нескольких 
сильных ударов он исчезает (вернее сказать, сматывается), а вы отправляетесь на 
следующий уровень. 

ОиІ5кігі5 оі Есіеп 

Возьмите канистру и целительные грибы справа. Спускайтесь к водопаду. По до¬ 
роге на вас нападут несколько зверьков. Убейте их. Соберите целительные грибы 
слева у водопада. Далее идите направо вниз по дорожке к мосту. Но, к сожалению, 
пройти по нему не удастся. Молния поразит его, а заодно и беднягу, стоящего на 
нем. Придется идти в обход. 

Справа от разрушенного мостика по указателю есть узкий карниз над пропас¬ 
тью. Встаньте спиной к стене впритык и двигайтесь по нему боком. За поворотом 
сделайте небольшой пробег под прицельным огнем «гриба» и лезьте на стену, опу¬ 
танную ползущим растением. Наверху расправьтесь с осами и выстрелите из пращи 
по висячему бревну, которое находится прямо над «грибом». Бревно упадет и накро¬ 
ет мутанта. 

Встаньте лицом к пропасти, чтобы норы у вас были справа. Внизу небольшая 
платформа над птичьим гнездом с птенцами. Прыгните на нее, а с нее — в гнездо. 
Разумеется, родители птенцов воспримут это как наезд и начнут нападать на вас, 
пикируя с высоты, пытаясь в вас воткнуться. Техника боя с ними такова: заслы¬ 
шав свист пикирующей птицы, отойдите в сторону и дайте ей воткнуться в землю. 
После этого, не медля, ударьте ее мечом. Эти враги требуют времени и некоторой 
ловкости. 

Залезайте на увитую плющом стену и убейте «гриб». Разбегайтесь и висните 
на плюще на стене через узкую пропасть. На утесе с указателем подлечитесь чу¬ 
додейственными грибами и прыгайте на карниз под следующей платформой. 
Возьмите воду на карнизе. По карнизу обогните утес. Подпрыгивайте, подтяги¬ 
вайтесь. Вы на утесе с небольшой лужей посередине. Убейте зверька и двух «гри¬ 
бов», одного около лужицы, а другого на скале над вами. Далее разбегайтесь 
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и прыгайте на утес впереди. Он гораздо выше того, на котором вы находитесь, 
но «сапоги-скороходы» Джулии перенесут вас туда без проблем. Чтобы без труда 
перелетать на удаленные или слишком высокие уступы, просто ж.мите кнопку 
«прыжок» еще раз, но уже в полете. 

Возьмите ракетницу (на мой взгляд, лучшее оружие во всей игре!) возле трупа 
и энергетический заряд и идите в пещеру. Убейте несколько ос. 

В пещере целый рассадник шипастых. Эти мерзкие зверюги будут нападать на 
вас отовсюду. Наверное, тут у них гнездо. К счастью, двух выстрелов из нашей но¬ 
вой пушечки вполне достаточно, чтобы отправить каждого из них на тот свет. Бере¬ 
гитесь огромного валуна, который скатится вниз с горы и пробьет дыру в стене. До¬ 
бейте монстров, соберите все вещи и выходите из пещеры. 

Убейте последнего шипастого при выходе на тропу. Разберитесь с осами. Справа 
есть вода. Идите по тропе налево. Разбегитесь и перелетите через узкую пропасть. 
Приземлитесь на узкий карниз. Подтянитесь на руках. На платфор.ме убейте «гри¬ 
ба», подлечитесь дармовыми продуктами и прыгайте на следующую; подтягивайтесь 
на руках несколько раз, пока не доберетесь до большой поляны с пещерами прямо 
и слева. Убейте двух шипастых, которые вылезут из своих пещер. Возьмите в пеще¬ 
ре слева энергетический заряд. Идите в пещеру прямо. Для этого прыгайте через уз¬ 
кую пропасть справа и хватайтесь руками за самый низкий выступ. Поднимайтесь 
вверх. В пещере убейте нападающих ос. Слева висит веревка. На нее можно по¬ 
пасть, прыгнув с невысокого уступа слева. Лезьте наверх, прыгайте с веревки, заби¬ 
райте все полезное. Выходите из пещеры. При выходе убейте «гриба» справа, собе¬ 
рите куски метеорита и прыгайте на выступ справа, нажав два раза «прыжок» уже 
в полете. Идите по узкому краю до следующей пещеры. В ней выход с уровня. 

Есіеп СІіНвісіе 

Идите в проход. Убейте шипастого и входите из пещеры. Ііа второго монстра 
можно даже внимания не обращать: он попадет под гигантскую лапу каког о-то чудо¬ 
вища и погибнет. Теперь вам предстоит нелегкий путь наверх. Главная задача: не по¬ 
пасть под какую-нибудь лапу. Встаньте поближе к стене, увитой плющом, как раз на¬ 
против норы с лапой. Когда лапа начнет отъезжать назад, подпрыгивайте и ползите 
по стене. Подождите, пока следующая лапа начнет отъезжать, подтягивайтесь и бе¬ 
гите налево. Разбегайтесь, прыгайте и цепляйтесь руками за лианы на стене над сле¬ 
дующей лапой. Прыгайте по платформам, стараясь не попасть под лапы, и попугно 
убив «гриба». Самое сложное место на этом отрезке пути — две лапы в конце. Преж¬ 
де чем вам удастся их миновать, придется немного помучиться. 

Убейте двух «грибов» рядом с деревом и подлечитесь. Кажется, дороги дальше 
нет... Может, для кого-нибудь другого — но только не для нашей Юлечки! Встаньте 
спиной к стене вплотную лицом к пропасти и двигайтесь в правую сторону по на¬ 
правлению к узенькой платформе с деревом. Уступ закончится, но Джулия не упа¬ 
дет вниз. Идите так до тех пор, пока внизу не будет платформа с деревом. Прыгайте. 
Берите канистру с бензином и другие вещи. Возьмите в одну руку огненный меч, 
а в другую что-нибудь стреляющее. И спрыгивайте на платформу внизу. Убейте 
птиц и двух «грибов» здесь и на соседней платформе. Прыгайте с разбегу на сосед¬ 
нюю платформу. Потихоньку убейте двух «грибов», которые портят ваше здоровье 
с соседних платформ, и несколько огненных ос. 

Сначала прыгайте на платформу справа, берите там все, что плохо лежит, возвра¬ 
щайтесь, и потом — на платформу слева. Возьмите заряд и идите в пещеру. 

При выходе осторожно! Лапа! Не берите лечебные грибы — больше потеряете 
здоровья от ее когтей. Подлечитесь яблоками слева. Прыгайте на веревку. Спускай¬ 
тесь вниз. Раскачивайте веревку и отпрыгивайте в сторону, чтобы не попасть под 
следующую лапу. Шипастые! Не тратя на них патронов и нервов и стараясь не попа- 
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датъ под лапы, бегите через пещеру и подтягивайтесь па невысокую платформу с ве¬ 
щами. Берите с нее все. Табун шипастых было погонится за вами, но большинство 
монстров погибнут от выдвигающихся лап. Так и.м и надо. 

Разбеі'итесь и прыгайте на ш\атформу впереди. Лапу обогните слева, хватаясь ру¬ 
ками за край платформы. За.\езьте на стену по лиана.м. Не подтягиваясь, двигайтесь 
на руках влево Подтянитесь только тогда, когда станете недосягаемы для лапы. 

Выходите из пещеры. Что это? Грибы научились бегать? Догоните его и всыпьте 
как следует. (Кстати, «грибы» различаются по половому признаку! Девочки сидят, 
а мальчики бегают. Разглядите их повнимательнее и гюй.мете, о чем бишь я. | 

Прыгни'і'е на маленькую платфорлгу слева. Или дойдите туда, прижавшись спи¬ 
ной к стене. Там в низеііькой пещере есть ск.\янка с защитным кругом. Именно она- 
то нам вскоре и понадобится. Возвраш,айтесь. 

На плаіформе справа посмотрите, как цветок поедает зверька, и убейте птицу. 
Не подхс)дите близко к этому кровожадно.му растению. Иначе вас с хрустом съедят. 
Эта сцена не д\я слабонервных. На платформе перед мостиком перебейте «головас¬ 
тиков» и возьмите канистру с бензино.м. 

Разбегайтесь по мосту и делайте два прыжка в конце: сверху покатится огром¬ 
ный ва/'.ун, который снесет мостик іга своем пути. Если будете расторопны, су.меете 
добраться до про'гавоположного края без потерь. 

Вооруж.итесь огненным мечо.м и щитом. А вот и старый знакомый! Ловец Душ. 
Вот' ты, голубчик, и попа-\ся. Убить его пока нельзя (оружие ваше еще слабовато), за¬ 
то можно скормить цветку, заставив наступить на него. Цветок пожует его, пожует, 
да и выплюнет в пропасть. Если вы хотите покормить им цветок на верхней большой 
платформе, зто займет много времени и отнимет массу здоровья’ он не косой и стре¬ 
ляет метке. Поэтому не теряйте даром времени и прыгайте на маленькую платфор- 
.му со зверьками и цветком-людоедо.м. что внизу с.\ева. Только не попадитесь цветку 
сами. Монстр пріягнет за вами. Направьте его мечом в объятия цветка, Что будет 
дальше, уже зггаете. 

Но пора и вам выбираться Оглушите зверька из пращи и покормите им расте¬ 
ние. А сами быс'грей-быстрей на стену, увитую лианой. Пока цветок занят зверьком, 
но вас он не обращает ни ма,\ейшсго внимания, но стоит ему его доесть, он съест 
и вас. 

Наверху разберитесь с птицею и «головастиками», возьмите зоиісігаіпег (такая 
ппукоЕина, котгірой покойный высасываиіл души из случайных прохожих). Разумеет¬ 
ся, дупли мы іге из кого высасывать не будем, вот воду... Хе-хе. Используште .это чудо 
инженерной мысли, когда ваш водный запас на исходе, а взять воды негде. При этом 
обезвоженный противник падает замертво. Кнопка «левое действие» — это обезво¬ 
живание, «правое» — стрельба. Но «правое действие» можно использовать только 
тогда, когда уже несколько раз использовали левое. 

Взорвите детонатором два зеленых камня у решетки, куда утекает вода. 

Прыгайте в ггролом. Далее в водопад. Поговорите с огромной древесной тварью 
по имегги Обадия и помогите ему вытащить щит из ноги. Обадия отнесет вас на бо¬ 
лота, то есть не следуюіі.цгй уровень. 

Мооадіу $ѵііатр5 

Соберите коконы (вещь почти бесполезная) и целительные яблочки. Прямо хо¬ 
дить не нѵжно. Нет там ничего хорошего. Кроме полчищ врагов, канистры с бензи¬ 
ном и еп'е коконов на уступе. (На всякий случай: поігасть туда можно с невысокого 
утеса посередине тропы, прыгнув и повиснув на руках). Хотя в результате больше 
потеряете, чем приобретете. Идите между деревьев в деревянную арку справа. Ос¬ 
торожно! Слева — «триб». Убейте. Впереди на небольшом возвышении будет меч- 
пила. Бегггте и біястро хватайте ее, потому что здесь уже кое-кто положил на Джу- 
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ЛИЮ глаз. На вас напад}/т два огромных чудовища, напоминающие отда'\енно лягуш¬ 
ку с зубатыми г^^ешнями вместо рук. удобства этот биологический вид буду на¬ 
зывать в доь\ьнейшем зубатой лягушкой. 

Перепилите непрошеных ухажеров пополам. Соберите все вещи с возвышения. 
Далее идите в сторону маленькой лужицы. В воду не насту'пайте и в болото не па¬ 
дайте. Каждое такое падение смерте,\ьно. Убейте «гриб» за деревом слева. Собери¬ 
те энергетические заряды на берегу. За деревом с «грибом» на высоком холме, тор¬ 
чащем из болота, - канистра с бензином. В принципе, ее можно взять, 
разбежавшись и прыгнув за ней. Однако для этого придется потратить уйму време¬ 
ни и сил. Лично я после нескольких неудачных попыток оставила это занятие. Мо¬ 
жет, вы окажетесь ловчее. 

Идите на.лево, огибая скалу и болото. Скала у ваг будет слева, а бо.лото — справа. 
Берегитесь местной растите.льности. Цветов-людоедов мы уже знаем. А вот малень¬ 
кие кругльте белые растения действительно доставят вам массу хлопот. Ѵіх можно 
отстреливать или взрывать. Но то. которые свешиваются с веток, снова регенериру¬ 
ют. Вот досад,а! Хотя если пулять по нк.м из ракетницы. . Только заче.м, л)"чше побе¬ 
регите ее для более важных дел. 

Таким образом, вы дойдете до края бо.лота, где на берегу торчит из земли огромное 
бревно. Расстреляйте двух «грибов», которые плюются в вас с кочек. И перепилите зу¬ 
батую /Ѵягушку. Толкните бревно. Оно упадет, и у вас будет мостик. Идитс> до его кон¬ 
ца и прыгайте ка кочку прямо. С нее направо на лист кувпіинк.и. С него опять напра¬ 
во на платформу с большим цветком (он не людоед, хотя похож че.м-то). Возьмите воду 
и подлечитесь. Проделайте весь путь обратно до кочки у кувшиночного листа. Теперь 
прыгайте с нее прямо на большую платформу с деревьями и цветком-людоедом. 

Идите на.лево. Обогните цветка-людоеда, который висит на дереве и при непро¬ 
стительно близко.м приближении к нему хватает в.ас щупальцами. Расстреляйте двух 
«грибов» и пос.мотрнте .муліѵгик -- учебное пособие, где показано, как .можно спо¬ 
койно перелетать на другие платформы. 

Вымажьтесь в маленькой луже слева. Разбегайтесь и прыгайте на цветка-людое- 
да, что на платформе впереди (Но не сгграва! Замучаетесь выбираться с того места, 
куда он вас плюнет). Болотная грязь ему, видимо, не но вкусу. Поэтому он вас вы¬ 
плюнет на платформу в?юк. Быстро собирайте вещи и прыг айте на цветок впереди. 
Он швырнет вас на .дерево. Все вышесказанное надо проделывать очень быстро, по¬ 
тому что грязь на вас держится только ограниченное время. Когда она стечет, вас 
просто-напросто съедят. 

Вы на дереве. Огибаем его слева. И спускаемся по ска.\а.м к его коням. Вставайте на 
край и прыгайте на лист кувшинки. Вас начнет атаковать огненная птица. Доберитесь 
до платформы и прикончігге ее. Далее ваша дорога разветвляется. Сначала пропры¬ 
гайте по листьям кувшинок на.лево. Там на кочке есть излечивающий эликсир. Возвра¬ 
щайтесь и прыгайте по правому пути до берега. Поауттю утгичтожьт е свегпивающиеся 
сверху вредные растения из ракет ницы. Они не воссгановягся после этого, 

На берегу' подлечитесь чблока.мгг и возьмите батарейку. Справа ~ патроны. 
Убейте еще одтгу вредчучо птичку и идите вг.лубь материка. Соберите яблоки справа. 
Перед вами — оі’ро.мная гголяна. На вас нападет целая куша «головастиков». После 
них на ваг свалится целый рои огненных пчел. Убегіте всех п уничтожьте осинучо ма¬ 
машу на поляне. Трех-четырех выстрелов и.з ракетниці,і ей вполне достаточно. Иди¬ 
те в узкий проход на друтой стороне по.ляны. Убейте бегаюгцего «гриба». Возьмите 
бензин. Прыгайте через болото на платформу с деревом. 

На следующей по/ѵяне бу'дьге аккуратны гг не подходите близко к висячему рас- 
тению-людоеду. Убейте двух зубатых /тягупгек и «гриб». Оказывается, лягушки 
очень боят ся топора! Соберите полезные предметгл. В пегцере убейте егце одного ля- 
г'а. Пещера — это выход с уровня. 
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Оеер Мооадіу Зѵиашрв 

Съешьте яблоко. Возьмите слева целебные грибы. Убейте двух зубастых лягу¬ 
шек. Далее идите налево, придерживаясь вдоль скалы. Справа будет небольшая лу¬ 
жа. Туда идти пока не нужно. Убейте «гриба» справа. Слева в нише еще один. Убей¬ 
те также бегающего «гриба». Из ниши идите вперед под арку под деревом до 
большой трубы, висящей над болотом. Далее — в левую сторону по берегу болота до 
нескольких кубических платформ, торчащих из болота. Расстреляйте «гриб», сидя¬ 
щий на одной из них. К вам прыгнет монстр-лягушка. Убейте. 

Прыгните на ближайшую к вам платформу и повисните на ней на руках. С нее 
нужно прыгнуть и взобраться на более высокую платформу с яблоком и грибами, 
потом на высокую платформу чугь-чуть левее, далее на платформу справа. А с нее — 
на верхнюю. 

Прыгайте вниз на сушу. Слева у вас — пещера, справа — цветок-людоед. Идите 
в пещеру. Прыгайте вниз. Жмите красную кнопку. В дереве недалеко от начала 
уровня откроются двери — это лифт наверх. После того как вы нажмете кнопку, 
на вас нападет шипастый монстр. Убейте его. На противоположной стене есть рычаг 
подъемника. Поверните его несколько раз. Вставайте на опустившийся подъемник 
и езжайте вверх. Выходите из пещеры. 

Прыгайте с платформы на лист кувшинки внизу. С него с разбеіу на следующий. 
С него — на платформу впереди, с нее — на следующую с лужей. Подлечитесь на плат¬ 
форме повыше. Окунайтесь в лужу. И пока грязь не успела стечь с вас, бегите обратно, 
но теперь только не по листьям кувшинок. А по платформам, перескакивая с одной на 
другую. Прыгните в объятия цветка. Он смачно выплюнет вас прямо на самую верх¬ 
нюю кубическую платформу, туда, откуда вы пришли. Возвращайтесь на «материк», 
почти в начало уровня. Но на этот раз идите вдоль болота вправо (если стоять на «мате¬ 
рике» лицом к болоту) Дерево, которое вам нужно, как раз находится за небо.льшой лу¬ 
жей. Оно стоит прямо на болоте. По дороге убейте всю нападающую на вас живность. 

Заходите в лифт. Жмите кнопку. Поднимайтесь наверх. Наверху Джулия переоде¬ 
вается и разрисовывает все выступающие части своего щикарного тела защитными 
полосками. Берите два «узи» и другие полезные вещи и жмите рычаг: труба-тоннель 
над болотом опустится. Спускайтесь на лифте вниз. Идите вдоль болота влево. Убейте 
зубатую лягушку. Идите в опустившуюся трубу и выходите на другой стороне. 

С платформы со скелетом какого-то очень большого животного разбегайтесь 
и прыгайте на следующую, стараясь миновать цветок-людоед внизу. Убейте двух ля- 
гов. На вашем пути снова окажется цветок-людоед, обойти ни справа, ни слева его 
не удастся. Поднимите голову вверх. Наверху маленький зверек стоит на деревян¬ 
ной балке, как на трамплине. Подстрелите его из пращи. Он упадет в пасть цветку. 
Цветок получит возможность позавтракать, вы — пробежать дальше, 
а Сгеепреасе — в очередной раз возкгутиться. 

Берегитесь лапы! За ней будут еще две. После того, как вы миновали их, бежать 
вперед не следует: на пуги растет еще один цветок-людоед, он опять не даст вам прой¬ 
ти. Залезайте на высокую скалу справа. В скале нора, а возле нее резвится зверек. 
Позвольте ему подойти поближе к краю, туда, где цветок. Потом оглушите бедолагу из 
пращи и киньте цветку на съедение. Прости, друг! А сами, не раздумывая долго, пры¬ 
гайте вниз и бегите мимо цветка. Проскочите ми.мо лапы. Впереди — выход с уровня. 

5ѵѵатр5 Сопігопіаііоп 

За вашей спиною осталась лапа. Идите налево, вдоль скалы. Убейте зубатую ля¬ 
гушку. Прямо вдалеке висит веревка. Только вам стоит сделать несколько шагов впе¬ 
ред, как лопасти с шипами разворочают землю, и перед вашими ногами появится 
яма. Прыгайте прямо в нее с левого угла, так что шипы не смогут достать вас. Идите 
аккуратно между шипов по ее дну до веревки. Влезайте наверх. Слева скала с пер- 
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вой руной. Запрыгните на нее и возьмите трофей. С другой стороны через яму с ши¬ 
пами есть целебные грибы. Если надо, подлечитесь. 

Идите вперед. Дорога налево приведет вас к маленькому домику и сараю. Бере¬ 
гитесь подвесного цветка-людоеда. На поляне возле домика убейте двух лягов и двух 
стреляющих «грибов». Иногда цветок-людоед хватает своим длинным щупальцем 
ляга и поедает его. Как ему только не противно! 

Убив всех, идите к болоту направо и пролезьте под большим деревом. Возьмите 
канистру с бензином. Больше на этой поляне делать нечего. Мы сюда еще вернемся, 
но чуточку попозже. Возвращайтесь на развилку и теперь идите направо. 

Убейте двух «грибов» Соберите метеоритные камни около уступа, на котором не¬ 
давно сидел «гриб», и спускайтесь влево в долину — туда, где растут белые вредные 
растения. Убейте двух зубатых лягушек. Дойдите до большой норы, обросіпей ползу¬ 
чими растениями, и лезьте на дерево напротив нее. Его крона напоминает лестницу- 
серпантин. Влезьте по этому серпантину наверх и возьмите возле лестницы, ведущей 
на следующее дерево, вторую руну. Хватайтесь руками за перекладины и перебирай¬ 
тесь на другое дерево. Обогните его. На другой стороне увидите впереди подвешенное 
поворачивающееся бревно, а сбоку — пролом в крыше. Но туда нам пока рано. Далее 
идут акробатические упражнения. Подождите, пока правый конец бревна повернется 
к вам на максимально близкое расстояние, прыгайте и хватайтесь за него. Скорее под¬ 
тягивайтесь, иначе заденете за дом и упадете вниз. Придется делать все сначала. Дви¬ 
гайтесь на левый конец бревна, тот, что у кроны дерева. Когда расстояние до ветки со 
следующей третьей руной будет минимальным, прыгайте. На бревне лучше всего со¬ 
хранить игру, потому что прыгнуть на ветку получается только с нескольких попыток. 
Если время идет, а прыгнуть у вас не получается, попробуйте такой способ: прижми¬ 
тесь спиной к кроне дерева. И делайте маленькие шажки влево вдоль кроны. У меня 
получалось забраться на ветку таким образом. Возьмите последнюю руну и спускай¬ 
тесь вниз. Теперь идите снова в долину и карабкайтесь на ска-\у над норой. Соберите 
на ней все полезные вещи. Под скалой есть низкая платформа с яблоками над боло¬ 
том. Прыгайте на нее, с нее с разбегу прыгните на высокий ка.менный уступ впереди 
и повисните на нем на руках. Подтянитесь. С него — еще на один более высокий ус¬ 
туп с коконами. Возьмите их и спускайтесь вниз по низким платформам. Допрыгайте 
по ним до островка посередине болота с тремя каменными статуями на нем. Положи¬ 
те руну на подножье каждой статуи, и вам дадут призывающий горн (вещица супер, 
если уметь ею правильно пользоваться!). Иногда на вас нападают сразу несколько 
противников. Тогда доставайте горн и призывайте пчел с помощью «левого действия». 
Если жать на «правое», то пчелы какие-то туповатые и не понимают, что вам от них 
нужно. А вам нужно, чтобы они сначала отвлекли врагов от вас, а потом добили их. Вы 
в этот момент можете просто стоять в сторонке и поплевывать. Особенно помогает 
против нескольких нападающих одновременно киборгов в конце игры. 

Возвращайтесь тем же путем до самого высокого утеса, с которого вы брали ко¬ 
коны. С него прыгайте на лист растения, растущего на противоположном берегу, 
и опять идите к норе. 

Опять забирайтесь на дерево по кроне-серпантину и повторите весь путь, кото¬ 
рый вы проделывали раньше, вплоть до дыры в крыше. Прыгайте с дерева на крышу, 
а с нее — в дыру. Спускайтесь в дом. Нажимайте рычаг. Откроется люк подгола. 
Идите в подпол. Возьмите все полезные вещи, включая шип на ногу. Когда вы буде¬ 
те в подполе, раздастся страшный грохот. Влезайте наверх по стене, обвитой ползу¬ 
чим растением. И выходите обратно через дверь, чтобы посмотреть, ч то же произо¬ 
шло. Пока вы были в подполе, кто-то огромный прошел сквозь сарайчик, что 
у болота. Путь теперь открыт. Пройдите через обломки и выйдите на другой сторо¬ 
не возле мостка, вдающегося в болота. Прыгайте на плот. Он привезет Джулию 
к следующему боссу. 


89 



НЕАѴѴ МЕТАи Р.А.К.К 


Босс БНкупеграсі 

Босс огромен, его вид устрашающ. Однако на деле он не так крут, как кажется из¬ 
начально. Да и потом, у каж,^ого гиганта есть свои слабые места. Ваша первейшая за¬ 
дача: побыстрее обрубить ему щупальца, после этого он станет сильно уязвим. Возь¬ 
мите топорик или бензопилу. (Я советую топор, погому"^ что бензин в вашей пиле 
рано и.\и поздно кончится, и ес.\и вы не умеете менять быстро оружие, босс непре¬ 
менно этим воспользуется к основательно попортит ва.м здоровье). Старайтесь как 
можно меньше находиться в воде. Две змеиные головы, поворачивающиеся вокруг 
арены, на которой происходит действие, мечут в вас электрические разряды. В воде 
вы, понятно, более уязвимы. Уничтожить эти головы не получается. Поэтому остает¬ 
ся только бегагь от них. 

Обрубив злодею щупальца, берите ракетницу, взбирайтесь на суіпу и бегайте по 
ней прошв часовой стретки или постоянно меняя направление. Странно, но в этом 
случае змеи попадают в вас реже. На суше сохранитесь. Теперь стре,\яйте в гада ра¬ 
кетами, когда он находится к ьам спиной. Спереди у него что-то типа глаза, который 
является по совместительству и щитом. Так что спереди его не убьешь. Обычно не- 
сколг.ких выстрелов ему в спину бывает достаточно. 

Убив босса, вы автоматически попадаете на следующий уфовень. 

ВіІІу Соаі'з Сги#1 

Вы у выхода из пещеры у реки. Слева на скале есть излечивающий эликсир. Его 
можно взять, уцепившись за невысокий выступ справа у выхода из пещеры. Убейте 
двух лягов. 

Возьмите энергетические заряды на берегу реки. Справа ~ лечебные яблоки, 
слева —лужица с животворной ьодсй. Можете пополнить ваш водный запас. 

Спускайтесь в воду реки и двигайтесь по ней влево. Осторожно! Цветок-людоед 
свеіпивается сверху и норовит вас съесть. С платформы справа вас обстреливает 
«гриб». Убейтз его. Подтянувшись, возь.мите на платформе все полезные вещи 
и идите дальше Н,а сле.уующей платформе справа снова у'бейте «гриба». Возьмите 
руну и другие вещи, Расстреляйте на дальней платформе слева лягушку и «гриба». 
Спускайтесь в воду п идите на этѵ платфор.му. Там положите руігу на постамент ста¬ 
туи. Теперь прохо.ѵ, дальше открыт. 

Далее все одно и тоже. Еще дваж,ды берете рутгу на платформе, кладете ее в осно¬ 
вание статуи, убиваете живность и идете дальше. Когда последняя решетка на ва¬ 
шем нуги исчезнет, вы окажетесь на вершине огромного водопада. Прыгать вниз не 
надо: шипастые лопасти ни.же разнесут .Джулию в ю\очьл. 

Забирайтесь на платформу слева и идите вперед к обрыву Джулия сама прыг¬ 
нет в водопад. ,Л,алее смотрите длинный мультик о том, как Джулия все-таки встре¬ 
тилась с Груфом (кстати .зто слово переводится г английского к.ак «сердитый»). 
Груф рассказал ей о четырех испытаниях которые ждуі' ее на пуги, и дал ей класс¬ 
ную пушку. 

ІЛІе Сешеіегу 

Джулия снова переодевается, оголив при этом все, что можно и не можно. Убей¬ 
те огненных іпиц, попоиіите в бассейне гнои запасы боды и возьмите электричес¬ 
кий меч па пьедеста^ле. Теперь обыщите окрестности и соберите все полезные вещи. 
Справа на парапете — емкос^ ь с ьодой. Там же слева от зеленой маски, между двугк 
стен, покрытых мхом, есть проход. .3 коніде его имеются энергетический заряд 
и ВХОДЕ другее полтеіцение. В помещении возьмите «смертоносное плечо» Это часть 
вашей брони. Возвращайтесь на плопгадь. 

Подтянитесь и залезьте на бордюр в стене, справа от синего храма (недалеко от 
трех колон). Двигайтесь по нему, берите воду и лечитесь. Подтягивайтесь на руках 
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в одно из небольших окошек. Внутри помещение. Возьмите в нем ск,\яику с защит¬ 
ным крутом и выбирайтесь обратно тем же способом. 

Слева от синего хра.ма в проходе внизу возьмите коконы н .метеоритные камни. 
Влезьте на стену слева по вьющемуся растению. Наверху возьмите воду, лечебные гри¬ 
бы и канистру с бензином. Разбегайтесь и прыгайте на здание, туда, где синяя маска. 
Цепляйтесь руками за бордюр, подтягивайтесь и идите в портсь\, одна стена которого 
синяя (справа). Зайдите в помещение и возьмите склянку чистейшей Эденской воды. 

Слева от красного храма возьмите грибы и патроны. Слева от красной маски 
на углу есть кнопка в полу, которая открывает дверь наверху. Становитесь на 
кнопку и смотрите, как на вершине стены слева от красного храма открывается 
дверь Влезайте на стену справа по лестнице-лиане. Далее перебегайте на левую 
сторону стены под меленькой арочкой. Прыгайте, цепляйтесь руками за малень¬ 
кий кусок стены, тоже увитой лианами. Поднимайтесь. Пробегайте под малень¬ 
кой аркой, только теперь направо в открытую дверь. Старайтесь не падать в дыру 
в полу, туда, где красный пол. Это выход. Попав туда, обратно вы не сможете вер¬ 
нуться уже никогда; дверь наверху открывается лишь единожды. Все последую¬ 
щие разы она будет опускаться вниз сразу же, как вы сойдете с кнопки. Идите 
в соседнее помещение и берите эликсир жизни. Теперь возвращайтесь и прыгай¬ 
те вниз, в помещение с красны.ѵі по,\ом. Жмите красную кнопку — откроется 
дверь в стене Выходите. 

Влезьте на стену, что справа от зеленой маски со стороны кнопки в полу. Обойди¬ 
те здание по бордюру. В нише — вода, метеоритные камни и коконы. Возьмите все. 

Входите в ворота с зеленой маской и наступайте на телепорт. Испытания начина¬ 
ются. 

ТНе ѴѴіпсІ оі 5рігіі 

На следуюпщм уровне, не сходя с места, возьмите в руки щит и электрический 
меч. Задайте жару трем зубатым лягушкам, которые нападут на вас, как только вы 
сдвинетесь с места. После того как их холодные трупы растворятся в полу, статуя 
справа уедет в пол. Главный проход свободен. Но мы пока туда не пойдем. 

Впереди — три круглые грибовидные (в этой игре все грибовидное!) платформы 
и веревка. Прыгайте на нижнюю платформу, с нее забирайтесь на среднюю и верх¬ 
нюю. С верхней прыгайте на веревку, раскачивайтесь, падайте на платформу, уби¬ 
вайте огнедышащих пчел и собирайте по.лезные вещи. С этой платформы прыгайте 
на следующую веревку, спускайтесь по ней вниз, бейте пчел, берите вещи. Возвра¬ 
щайтесь обратно. И теперь идите в проход, где была статуя. 

Возьмите батарею на краю пропасти. Ох, и надоели же эти пчелы! Разбегайтесь 
и прыгайте на ближайшую круглую платформу, с нее на следующую. И таким обра¬ 
зом добирайтесь до большого уступа. Убейте бегающего и сидящего «грибов». После 
этого следующая стату'я с прохода уйдет в землю. Идите в следующее помещение. 
Осторожно, огромный камень! Убейте шипастого-невидимку. (Убивается так же 
легко, как и обычный). Снова нападут осы. 

После короткой расправы соскальзывайте на п.\атформу снизу и отправьте 
«гриба» к праотцам, а заодно и его собрата, который плюется в вас с соседней плат¬ 
формы через пропасть. Подпрыі ните, зацепитесь руками за край платформы, с ко¬ 
торой вы только что пришли, и идите на руках влево. Убейте всех «грибов» и злоб¬ 
ные растения и заберите вещи. Возвращайтесь на маленькую платформу над 
пропастью. 

Прыгайте через про пастъ. Осы! Собирайте вещи. Прыгайте на круглую платфор¬ 
му впереди, а далее по таким же платформам влево, пока не увидите вход в храм с во¬ 
ротами и двумя зелеными масками. На здание с факелами справа прыгать не нужно. 
Это выход с уровня. Туда вам идти пока рано. 
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С предпоследней круглой платформы убейте «гриба». Можно допрыгать туда, 
где он (пардон, она) только что был, и забрать все предметы. Прыгайте на плат¬ 
форму перед храмом и идите налево к маленькому озеру. Здесь вас уже ждут три 
красавца: два лига и прозрачный шипастый. Скоро они пожалеют, что оказались 
в ненужный час в ненужном месте. Размазав их по стенам, собирайте трофеи 
и идите в хрВіМ. 

В храме стоит по-\ная разруха: одни покосившиеся колонны и пропасти. Убейте 
пчел и заодно их мамочку. Электрический меч — лучшее средство против подобных 
тварей. Идите вперед по правому пути, прыгайте через пропасть. На лестнице будет 
еще одна мамуля. После тройки выстрелов из ракетницы или нескольких ударов ме¬ 
чом тишина гарантирована. 

Рядом с масками — две небольшие колонны, прямо торчащие из пола. Двигайте 
правую (если смотреть прямо на статую суперэротичной богини) до упора. Влезайте 
на низкий парапет здания рядом с колонной, с него — на колонну, с колонны — на 
высокий парапет. Влезайте на стену по лестнице-лиане. Далее двигайтесь вперед по 
подобным лестницам, собирая все полезные предметы под лестницами. А их там 
(предметов) не мало. В конце этого пути слева внизу — ход в соседнее помещение. 
Прыгайте туда. В помещении три вентиля. Вы должны повернуть их таким образом, 
чтобы привести механизм в действие. Когда вентиль повернут правильно, впереди 
через проем в стене, где три нарисованных белых цветка, цветок, соответствующий 
данному вентилю, становится голубым. Крутите два раза подряд третий вентиль 
и три раза — второй. Покрутив вентиль один раз, быстро отбегайте, иначе придавит 
поршень сверху. 

После того, как все вентили будут повернуты правильно, механизм запустится. 
Дверь из помещения откроется. А две зеленые маски у колонн начнут усиленно ды¬ 
шать, да еще так, что все лежащие слева куски громадных колонн полетят в про¬ 
пасть. Убейте привидение. Оно убивается с одного верного удара электрическим 
мечом. 

Выходите в дверь. И возвращайтесь обратно к маскам и выдвинутым вами ко¬ 
лоннам, но теперь уже по левому пути (если идти по правым, ветер изо ртов масок 
будет возвращать вас в то же место, откуда вы пришли). Обойдите пропасть на ва¬ 
шем пути, прижавшись спиною к колонне и двигаясь маленькими шажками в ле¬ 
вую сторону. Влезайте на левую колонну таким же способом, как вы только что вле¬ 
зали на правую, а с нее на стену. Далее все то же самое: карабкайтесь по 
лестницам-лианам и собирайте все, что плохо лежит. Дойдя до конца портала-кори¬ 
дора, прыгайте вправо. 

Вы в большом помещении с трубами, кнопками и разными механизмами. Справа 
от входа — три кнопки под током. Подождите, пока разряд пройдет, жмите на пер¬ 
вую кнопку и быстрее отбегайте в сторону, пока вас не убило током. Нажмите по¬ 
добным образом и две остальные кнопки. Механизм включится. Маски начнут ды¬ 
шать с интервалом, а у ног сексапильной богини появится как раз то, за чем мы сюда 
пришли, — доказательство ветра духа. 

Убейте привидений. Выходите в дверь. И идите снова к маскам и богине. Пробе¬ 
гите мимо масок в момент, пока они не дышат, поднимайтесь по лестнице и берите 
доказательство. После этого на вас обрушится целая орава привидений. Убивать или 
не убивать? Как хотите, но я не советую в данный момент связываться с ними. Дело 
в том, что эти твари здоровья портят немного, зато умудряются в считанные секун¬ 
ды выпить весь ваш водный запас. После чего ваш электрический меч приносит вре¬ 
да не больше, чем обычная дубина. Сбегайте по лестнице вниз. Маски дыхнут и вы¬ 
несут вас прямо к дверям храма. Выбегайте в двери. Там еще две маски: встаньте 
в зону их дыхания, и ветер без труда донесет вас до большой платформы с факелами 
впереди. Проход между факелов — выход с уровня. 
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ѴѴе Сетеіегу 

Перебейте всех «головастиков» и привидений. С привидениями бейтесь, встав 
в небольшой бассейн, около двери в синий храм. Таким образом, ваш водный запас 
будет пополняться автоматически. Привидение проще всего убить, когда оно летит 
на вас прямо. Увидев его два белых глаза, смотрящих на вас из какого-нибудь угла, 
встаньте к ним лицом. 

Ваш удар в этом случае будет наиболее эффективным. Соберите все полезные 
вещи, в которых имеете нужду. Дело в том, что, пока вы отсутствовали, они все ус¬ 
пели появиться на своих местах снова (см. прохождение выше) за исключением ве¬ 
щей из меню, которые вы брали в четырех помещениях. 

Путь открыт, идите в проход с синей маской, вставайте на телепорт. Впереди ис¬ 
пытание водой. 

ТЬе ѴѴаіег оі Ригііу 

Соберите полезные предметы. Впереди платформа с двусия статуями девушек. 
Туда мы попадем в конце. И пробегитесь налево вперед до телепорта. Па платформе, 
куда он вас перенесет, убейте привидений и соберите вещички. Далее вам предсто¬ 
ит очень сложный этап пути (пожалуй, один из самых с.ложных в игре). 

Возьмите в руки электрический меч и щит и прыгайте на платформу впереди. 
Как только ваши ноги ощутили твердую землю, механизм заработал, и части-мно¬ 
гоугольники платформы начинают медленно опускаться. А опускаются они имен¬ 
но с той стороны, откуда вы пришли. Чтобы не попасть раньше времени на тот 
свет, бегите к левому рычагу. Не успеете вы добежать до него, на вас нападет Ло¬ 
вец Душ. Если вы скажете ему «Уйди, противный!», он вряд ли вас послушается. 
Остается лишь одно — убить мерзавца. Да и убивать его надо очень быстро. Не за¬ 
бывайте, части платформы опускаются. Как лучше это сделать? Здесь могу посо¬ 
ветовать лишь одно: он наиболее уязвим, когда подзаряжается, в те моменты он 
прекращает кромсать вас на мгновение, так что пользуйтесь им. А в те моменты, 
когда он начинает очень быстро вращаться, маша при этом всем огнестрельным 
и колющим оружием, которое имеется в его арсенале, сидите под щитом и не вы¬ 
ступайте. 

После его позорной гибели убейте хилое привидение, коюрое типа «Кто на нас 
с Васей», и быстро вращайте оба рычага. Один опускает над вашей головой мост, 
а другой активизирует подъемник. Бегите к подъемнику и, когда он опустится, вста¬ 
вайте на него. Жмите кнопку и езжайте вверх. Наверху бегите вперед по мосту, сде¬ 
лав два прыжка через пропасть, один — с подъемника, другой дальше. Впереди на 
платформе киборг. Можно его расстрелять. А можно с ним и не возиться Вставайте 
в телепорт. Рядом с телепортом бассейн. Можно пополнить свой водный запас (при 
условии, если убьете киборга). 

Телепорт перенесет вас к железной двери. Открывайте ее, входите Встречает 
вас веревка и надпись «бапдег». Прыгайте на веревку и спускайтесь по ней вниз. 
Внизу рельсы. Бегите по рельсам вперед. Слева — бассейн с водой, справа — еще од¬ 
на железная дверь. Открывайте ее и столкнетесь нос к носу с Ловцом Душ. Убейте 
его. В комнате, в которую вы вошли, в колоннах по бокам — вода. Ес,\и обежать ком¬ 
нату по кругу, можно найти .много полезных вещей. Впереди перед тремя красными 
кнопками — эликсир здоровья. Жмите кнопки. Появятся два киборга. Полечите их 
от наглости. Два «узи» в каждую руку — лучшее лекарство. Наберите еще водички 
в бассейнах у основания колонн и выходите. 

По рельсам катается огромное колесо. Когда оно прокатится мимо вас вправо, 
бегите влево. Там, где была веревка, слева появилась еще одна железная дверь. 
Расправьтесь с «головастиками», которые начнут падать вам на голову из трубы 
сверху над дверью. Входите в дверь. В конце коридора .дежурит киборг. Пристре- 
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лите его или столкните в пропасть. Соберите нужн ые вещи и прьп’айте на верев¬ 
ку. Спускайтесь вниз. Внизу куча «головастиков» и два шипастых призрака Пе¬ 
ребив всю живность, нажмите все четыре кнопки и посмотрите мультик. Дверь 
впереди откроется. Бегите к телепорту, и вовремя отскакивайте назад. Огромная 
лапа пробьет стену впереди и зацепит телепорт. Когда она огьедет назад, прыгай¬ 
те на телепорт. 

Вы попа\и в начало уровня, на платформу с двумя сіьѵпцими стат^’ями девушек. 
Убейте очередного Ловца Д\пп. И идите к стат\'я.м. Поставьте т^^тачный камень на 
пьедестал (мультик!. После этого две феи покину?" статуи. Заберитесь в бассейн 
и возьмите рукоять. И,дите на пьедестал со свечением в середине, встаньте на него. 
И когда свечение начнется скова, подпрыгните Вас по,днимрт высоко в воздух. И вы 
покинете урювень 

ѴѴе Сетеіегу 

Вряходите на двор и убейте двух киборгов. Идите в красный храм. Становитесь на 
телепорт. Впереди испытание кроьью. 

ТІае 5апсіі1у оі ВіоосІ 

Идите вверх, избегая контакта с колючками-щупальцами. Убейте ^і^вух киборгов 
и нескс.ѵ.ко огненных птиц. Возьмите справа на дороге-отростке ск/ѵянку с защит¬ 
ным крутом. Прыгните через разрыв дороги. Пройдите аккуратно мимо щупалец. 
На дороге-отростке справа — энергетический заряд и пат ронь: Убейте опте двух ки¬ 
боргов и птицу. 

Впереди щупальца — бассс'йн с водой, дальше — платформа и пропасть. Вс тань¬ 
те в бассейн. Когда щупальца поднимутся, разбегайтесь, прыгайте через пропасть 
и висните на ружах на платформе. Входите в дверь. 

Убейте «головастиков». Дальше идет чистый ТопіЬ Каійеі: перокатываюіциеся 
колеса. Проскакивайте ми.мо них и бегите чапрезо в нишу. Статтовитесь ближе 
к стене — таким образом, они не смогут раздавить вас. Стре.ѵяйте из праши по кноп¬ 
ке у двери. Дверь откроется лишь на ограниченное время. Бегите вдоль стены, а ког¬ 
да колеса с вапіей стороны отъедут в сторону, быстро бегите в дверь, пока она ке за¬ 
крылась, а то придется все повторять сначала. Убейте киборга и выходите из 
коридора 

Вы на маленькой платфс^рме. Впереди — большая крутлая і.глатформа с оі'ромной 
статуей языческой рогатой богини. Прыгать туда не надо — разобьетесь. Убейте 
стреляющего в вас киосрга с платформы справа. Далее вам предстоит нетривиаль¬ 
ное занятие — прыгать по круглым платформам против часовой стрелки. Вас пове¬ 
дут феи. Ва.м следует тірыгать только на те плат(Ьор^'ы, на которые они ва.м укажут, 
и именно в том порядке. Если бы ошіісетесь, неверная платформа начнет опускать¬ 
ся вниз, и Джулия погибнет. 

Прыгайте с одной круглой платформы на другую, иногда с разбегу, заглядывая 
на более обширные куски суши, собирая на них полезные вещи и подлечиваясь. 
Таким образом допрыгайте до первой платформы с рычагом и нажмите его. Дви¬ 
гайтесь дальше по такому же принципу, убивая киборгов, стреляющих с плат¬ 
форм, привидений и огненных птиц и собирая полезные вепці. Всего вы должны 
нажать три рычага. После того, как вы нажали на последний рычаг, платформа 
в центре с богиней окончательно опуютится, и феи позовут вас туда. Теперь пры¬ 
гайте на нее. 

На ней убейте двух Ловцов Душ. .\ычно у люкя сложилось впечатление, что каж¬ 
дый гюследуюишй немного слабее предыдущего. Прыгайте через маленькуто про¬ 
пасть, которая идет вокруг статуи. Идите к подножию богини и проткните зо.лотого 
зверька. Становитесь на телепорг. Испытание кровью вы прошли! 
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ѴѴе Сешеіегу 

Убейте Ловца Душ и идите в последние ворота, рядом с пьедесталом, на котором 
бьт\ меч, между двумя огромными статуями Когда вы войдете в них, перед вами от¬ 
кроется огромная пропасть. Подойдите к ней и переходите на следутощий уровень. 

ТНе Вгіеіде оі (Ье Яеавоп 

Справа и слева на круглых платформах .лежат полезные вещи. К ним вед>т мос¬ 
тики с тройной развилкой. Можно спрыгать туда. Убейте привидение. Бегите по 
мосту на противоположный его конец — в тот момент, когда он не скла,.\ывается. 
Убейте киборга. Впереди возьмите эликсир здоровья, слева и справа есть и другие 
полезные вещи. Входите в дверь за эликсиром. Убейте двух Ловцов Душ и соберите 
вещи с парапета. С двух сторон за зданием — масса лечебных грибов. После гибе.ли 
Ловцов появится платформа с вентилем. Крутите его. Впереди появится двусторон¬ 
няя лестница наверх. Убейте двух киборгов. Поднимайтесь по лестнице. Впереди 
еще два киборга и красивые ворога — выход с уровня. 

ТНе ТошЬ ОІ ѴѴе 

Идите в порота. В следующем помещении храма ничего нет, проходите в ,/щерь 
и следуйте по коридору с источниками по бокам. В следующем помещении, с двумя 
сидящими статуями посередине и сердцем .мс;к,\у ними, возьмите целебные яблоки. 
При приближении к статуям начинается ^^ультфильм. 

После него вы окажетесь на большой платформе. Такое впечатление, что она не¬ 
сется в космосе. Оглядитесь; на соседних платформах есть склянка с водой, э-\икси- 
ром и защитным круі’ом. При большой нужде можно будет запрыгнуть ту да. 

Главный босс Лорд Тайлер 

А вот и Сам! Лорд Тайлер — чрезвычайно крупный и нелюбезный мужчина. Нам 
предстоит завалить его, чтобы наблюдающему сверху Гшу неповадно было. Кстати, 
стре,ѵять в его мерзкую физиономию не ну'жно — толку но.ль. 

Возьмите ракетницу пмл что-нибудь в этом роде и стреляйте в Лорда Когда зло¬ 
дей ослаблен, он становится на колени и начинает заправляться из сктгянок, которые 
у него висят на поясе. В этот момент быстро хватайте высасыватель дупл [говоря прсг- 
ще, «пылесос»), тот, который мы в свое время взяли у первого Ловца Душ. И выкачи¬ 
вайте воду из его сю\гінки с помощью кнопки «левое действие». Правую кнопку 
можно использовать в режиме огня. Отбивайтесь попутно от «головастиков» и ки¬ 
боргов и натравливайте на них пчел. Честно говоря, эти монстры раздражают даже 
больше, чем сам Лорд. Проделав все это несколько раз, вы с удовольствием замети¬ 
те, что Тайлер потерял половину здоровья А если продолжать его лущить дальше, 
то вскоре он лишится и правой руки с мечом. Меч ему больше не понадобится. Заби¬ 
райтесь на скалу, куда сш его закинул, и берите его. Залезать туда проіце простого; 
надо просто вбежать вверх по скале.Потеряв руку, Лорд начнет подниматься в воз¬ 
дух и стрелять в вас оттуда. Ишь, что удумал, гад! Это несіеолько осложняет «рабо¬ 
ту». Бейте его из ракетницы. После неско.льких прицельных ударов он спускается на 
вашу платформу и лихорадочно начинает лечиться. Вот здесь-то и надо его брать. 
Возьмите его же меч и подойдите —лучше всего со спины. Вам надо не дать ему 
опять улизнуть, заставьте вступить в контактный бой. Подпрыгивайте и бейте его 
мечом, целясь по голове. Если вы все сделаете правильно, он ушадет на колени, и вы 
увидите мультик, как Джулия отсекает его рогатучо голову. 

После этого Гит попытается ва.м угрожатъ, но Единство наделит Джулию своей 
силою. И главный басуф.ман ретируется в свою басурманию, прихватив заодно с со¬ 
бой бере.менную Кэрри. Интересно, кем же станет ее ребенок? 

На.мек понят. >Кде.м ііродо.лжения. 



Требования 


Р200, 32МЬ 


Спасите наши души! 

Перед вами — вторая часть сериала «Героических Хроник», в которых варвар 
Тарнум продолжит совершать благие дела, дабы получить пропуск в рай. Теперь ему 
предстоит спасти душу короля СгурЬопЬеагІ, похищенщто из рая и утяггутую в под¬ 
земный мир. По ходу всей кампании вы будете сталкиваться с замками только четы¬ 
рех типов: Сазііе, Іпіегпо, Оппдеоп и НесгороИз. Стартовать вы будете, как правило, 
с замка типа СазИе (только в одной миссии — с Іпі'егпо), и противостоять вам будут 
главным образом замки Іпіегпо. Начиная со второй миссии, вы будете иметь воз¬ 
можность собирать по частям артефакт Апдеііс АНіапсе, который станет полностью 
доступен вам в заключительной миссии. 

Особенности замков 

Сазііе 

Замок дает приличных бойцов д,\я рукопашной схватки, но весьма посредствен¬ 
ных стрелков. Воин седьмого уровня — архангел — самый сильный юнит в игре, 
но и стоит недешево. Замок не имеет особо ценных специальных зданий. Магия — 
на среднем уровне (магическая башня может строиться только до 4-го уровня). Ге¬ 
рои — рыцарь и клерик — не обладают особо выдающимися качествами. В целом: 
замок хорошо сбалансирован, без супер-плюсов, но и без явных минусов. Требует 
довольно лМного леса и камня. 

Рікетеп — НаІЬегбіегз: пикейщики и алебардщики — типичное пушечное мясо; од¬ 
нако ЬаІйѳгЬіегз не так уж и плохи — занимают третье место среди воинов первого уров¬ 
ня. Апгрейд совсем не критичен — разве что для увеличения скорости армии в целом. 

АгсЬегз — МагкзЬтеп: тагкзйтеп стреляет дважды, обладая повышенной скоро¬ 
стью, поэтому апгрейд очень желателен, особенно на начальной стадии игры. 

СгіШпз — Коуаі СгіШпз: грифы, особенно королевские — великолепные воины 
для блокировки вражеских стрелков, поскольку грифы могут дважды за один ход от¬ 
вечать на атаки противника, а королевские грифы — вообще сколько угодно раз. Ап¬ 
грейд весьма желателен из-за увеличения скорости на -Ь 3. 

Блѵогйзтеп — Сшзайегз: мечники и крестоносцы — это уже настоящая пехота, 
а не просто пушечное мясо; особенно сильны крестоносцы, атакующие два раза за 
ход, поэтому апгрейд очень желателен. 

Мопкз — 2еа1о(з: зилоты, в отличие от монахов, не имеют 50% штрафа при сра¬ 
жении врукопашную: кроме того, апгрейд дает небольшое увеличение скорости 
и защиты. Тем не менее, апгрейд до зилотов весьма некритичен, и с ним можно по¬ 
временить или даже вообще его не делать. 

Саѵаііегз — СЬатріопз: конники и чемпионы обладают «разгоночным бонусом»: 
чем большее расстояние проскакал рыцарь, тем больший урон он нанес. Апгрейд 
весьма желателен из-за -Ь 18% йатаде и увеличения скорости на -Ь 3. 
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Апдеія — АгсЬапдеІя: ангелы и архангелы обладают повышенной моралью (+ 1 
тогаіе) и наносят + 150% урон дьяволам. Архангелы обладают специальной возмож¬ 
ностью один раз за битву полностью воскрешать любой оз'ряд (отсюда совет: часто 
бывает полезно разбить архангелов на 2-3 группы, тогда вы сможете воскрешать 2-3 
раза за битву!). Один только этот факт (не говоря уж о 50%-ом увеличении Аиаск 
и Оеіепзе и о повышении скорости и здоровья) делает апгрейд супержелательным, 
однако этот апгрейд ОЧЕНЬ дорогой. 

Ёпіегпо 

Замок с неплохими бойцами и сильной магией; самый лучший монстр 3-го ^фов- 
ня; архидьявол может поспорить с самим архангелом; очень ценное специальное 
строение СаяНе Саіе (телепортер). Замок не требует много ресурсов и поэтому стро¬ 
ится довольно быстро. 

Ішря — Рашіііагя: импы и фамильяры — традиционное пушечное мясо, хотя 
и фамильяры обладают специальной особенностью; перетягивают своему хозяину 
20% от маны, потраченной противником. Пожалуй, только этим и ценны, поэтому 
приоритет апгрейда — низкий. 

Содя — Мадодя: гоги и магоги — единственные стреляющие юниты в замке; ма- 
гоги поражают и все соседние клетки (эффект магии ІігеЬаІІ), поэтому апгрейд очень 
желателен. 

Неіі Ноипгія — СегЬегі: церберы, в отличие от «адских собак», поражают сразу 
три клетки, и их атака остается без ответа; цербер — самый лучший .монстр 3-го 
уровня в игре, поэтому апгрейд до цербера имеет первостепенную важность. 

Оетопя — Ногпегі Оетопя: демоны и «рогатые» демоны достаточно дешевы для 
их силы; апгрейд совсем не принципиален. 

Ріі Ріепйя — Ріі Ьогйя: Ріі Еогйя воскрешают демонов из павших союзников, при¬ 
чем могут делать это сколько угодно раз в ходе боя; этим очень ценны, так что ап¬ 
грейд очень желателен. 

ЕГгееІя — ЕГгееІ ЬиКапя: летуны, обладающие иммунитетом к магии Огня (хинт: 
если у вас остались одни Еігееія, кастаните армагеддон); султаны обладают еще и Ріге 
ЗЬіеІсІ и быстрее на + 4, поэтому приоритет апгрейда — высокий; очень хороши для 
блокировки вражеских стрелков. 

Оеѵіія — АгсКгіеѵіІя: дьяволы и архидьяволы наносят безответный удар, снижают 
удачу противника и наносят 150% урон архангелам; приоритет апгрейда — высокий, 
поскольку архидьяволы могут перелетать поперек почти всего игрового поля. 

ЯІеегороІіз 

Особый замок из нежити, вообще не имеющей морали. Сильная магия, очень 
сильные монстры 4-го и б-го уровня, однако костяные драконы (7-й уровень) остав¬ 
ляют желать много лучшего. Ценная способность некромансии, усиливаюи;аяся 
специальным зданием (Ыесготапсу АтрІШег); очень ценное здание Соѵег оГ 
Оагкпеяя и весьма полезный Зкеіеіоп Тгапяіогтег. 

8ке1еІопя — Зкеіеіоп \Ѵаггіог8: конечно, пушечное мясо, но МАССА скелето- 
нов — огромная сила; эту массу можно набрать благодаря способности некромансии 
и жертвуя всякую дешевку в Зкеіеіоп Тгапяіогтег. 

ѴѴ’аІкіпд Оеагі — 2отЫея: почти бесполезный монстр из-за крайне низкой скоро¬ 
сти, хорош лишь при обороне замка; апгрейд почти бессмысленен. 

ѴѴідЫя — ѴѴгаіІІія: летающие твари со средней скоростью; хороши при обороне 
замка и устранении слабых стрелков противника; и те и другие регенерируют; 
лѵгаіІЬ к тому же утягивают по 2 яреіі роіпія за раунд боя (причем это делает каждый 
отряд ѵѵгаіИі — отсюда намек: разделите всех мтаіШ на 3 отряда, и тогда они будут вы¬ 
тягивать по 6 пунктов маны); приоритет апгрейда — умеренный. 


4 Зак. 154 
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Ѵатрігея — Ѵатріге Ьогйз; удар вампиров остается безответным, кроме того, 
вампирные лорды регенерируют, отнимая хит-поинты у живых тварей; в бо.\ьших 
количествах — очень грозная сила: тогда численность вамприных лордов может да¬ 
же возрастать; апгрейд — первостепенной важности. (Заметьте, что вампирные 
лорды не регенерируют, если атакуют неживых существ: нежить, големов, горіу- 
у\ий и т.п.) 

ІісЬев — Роѵѵег исЬев: единственный и очень сильный стрелок в замке; ядовитое 
облако лича поражает не только цель, но и всех живых воинов в соседних клетках; 
приоритет апгрейда — умеренный. 

Віаск КпідЫв — Огеай КпідЫв: черные рыцари с некоторой вероятностью на¬ 
брасывают заклинание Сигзе на противника; кроме того, Огеаб КпідЫз могут нано¬ 
сить двойной удар, так что апгрейд весьма желателен. Вообще, черные рыцари со¬ 
ставляют костяк ударных сил некромансера. 

Вопе Огадоп — Сііозі Огадоп: фи-и-и-и! С такими характеристиками да еще ле¬ 
зут в драконы! Единственная ценность «призрачного дракона» — с некоторой веро¬ 
ятностью «старит» противника, и тогда его здоровье падает вдвое. Вообще, лучше 
попытаться раздобыть для своей армии воинов 7-го уровня из другого замка; в про¬ 
тивном случае апгрейд весьма желателен. 

Оипдеоп 

Очень сильный замок: черные драконы с полным иммунитетом от магии, 
плюс еще два летающих монстра и два стре/\ка: очень сильная магия, и герои 
Оипдеоп очень скоро становятся крутыми магами; много полезных особых зда¬ 
ний (Мапа Ѵогіех, Асабету оГ ВаШе Всйоіагз, Рогіаі оі Виттопіпд, Агійасі 
МегсЬапІз). Однако это САМЫЙ ДОРОГОСТОЯЩИЙ замок, и для него требует¬ 
ся прорва серы. 

Тгодіобуіез — ІпГегпаІ Тгодіойуіез: традиционное пушечное .мясо; хотя троглоди¬ 
ты и обладают иммуиитето.м к маі’ии Вііпб, а толку-то? 

Нагріез — Нагру Нада: летающие гарпии возвращаются на свое .место после ата¬ 
ки, кроме тоі'о, удар Натру Надз остается безответны.м; прекрасный «летающий бом¬ 
бардировщик» для нанесения безответных ударов по стрелкам и воина.м, укрыв¬ 
шимся за крепостными стенами; пожалуй, самый лучший монстр 2-го уровня в игре. 
Апгрейд — шизі!!! 

ВеЬоІбега — Еѵіі Еуеа: весьма сильный стрелок, тем более что не имеет штрафа 
при сражении врукопашную; апгрейд непринципиален (разве что добавляет ско¬ 
рости) . 

Мейива - Мегіиза Оиеепз: .медузы с некоторой вероятностью превращают про¬ 
тивника в камень при сражении врукопашную; также не имеют штрафа при борьбе 
врукопашную; из-за этих двух факторов «охранники» медуза.м не так уж и нужны; 
апгрейд непринципиален. 

Міпоіаиг — Міпоіаиг Кіпдз: «толстые» твари с превосходными бойцовскими ка¬ 
чествами (д/\я воинов 5-го уровня); мораль минотавров не может опуститься ниже 
-Ь 1; апгреіід непринципиален. 

Мапіісогез — Зсогрісогез: относительно дешевые летуны, однако проигрывают 
по боевым качествам большинству монстров 6-го уровня из других замков; скорпи- 
коры с некоторой вероятностью парализуют противника и обладают повышенной 
скоростью аж на -Ь 4, поэтому апгреіід весьма желателен. 

Кеб Огадопз — Віаск Пгадопз: драконы «прожигают» сразу две клетки и облада¬ 
ют иммунитетом к магии: черные — ко всей магии (кастуем не глядя армагеддон), 
красные — к магии 1-4 уровня; кроме того, черные драконы наносят 150% урон ги¬ 
гантам и титанам. Черные драконы существенно сильнее красных, поэтому апгрейд 
надо делать как можно раньше. 
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Прохождение 
кампании 

СегЬегив Саіе 

Задача: уничтожить дьяволов, охра¬ 
няющих вход в подземннй мир. 

Условия: Тарнум должен остаться 
Б живых; герои могут расти не выше 
6-го уровня; Тарнум и 2 лучших героя 
перейдут в следующую миссию. 

Бонусы: артефакт Ериезйап'з Сіоѵез 
или ВооЩ оГ 5реес1 

Карта: маленькая (5) 

Соверпіенно без разницы, ка.кой 
брать бонус: оба они увеличивают ско¬ 
рость движения героя. 

Сразу же наймите еще двух героев и отдай ге их войска Тарщлчу и Кугберту (Кут- 
берт, он же СиІЬЬегІ — второй герой, давае.мый вам изнача^ьно; его стоит прокачи¬ 
вать из-за его способности П.зіаіе). Загляните также н .4гс1іег' з То'ѵег и возьмите всех 
лучников (не забудьте забрать и всех воино.в пз замка). Гк-рераспреде.ште всю ар¬ 
мию примерно поровну между Тарнузюм и КѵтОертом. Направьте одного героя 
вдоль нижней кро.мки карты, другого — вдоль левой. .Вы сразу же наткнетесь на две 
золозые шахгы, которые надо занять в первую очере,\ь- Так что проблем с деньгами 
у вас в дальнейшем не будет, а посему, обыскивая сундучки, віябирайте опыт. Кроме 
того, М0.ЖН0 не спешить с построением То^ѵп НаІГа в замке: сначала постройте все 
здания, приносящие войска. 

На третий-четвертый день оба ваших героя выйду'г к центру карты, где находит¬ 
ся за.мок іпіегпо синего игрока. Не составит никакого т;гуда .захваз ить .зтот замок, по¬ 
путно расправившись с вражеским героем. На атом с синим игроком будет поконче¬ 
но. Дальше начинается череда миніт-квегтов. В верхнюю часзь карты можно попасть 
только через красные ьорота. Красная палатка находится в правом нижнем углу кар¬ 
ты, а доступ к ней перекрывает Оиеві Сиагб. Чтобы протзкнуть через квестовую 
стражу, надо доставить 11 королевских грифов. Так чго придется подождать начала 
следующей недели, когда у вас появится достаточное г.оличесгво зтих гварей А по¬ 
ка что дособирайте ресурс;.! и займите оставшиеся нгахты. 

Пройдя через красные вороз'а, сразу же ггаправаяйтесь вверх — там находится 
замок ІпГегпо фиолетовог о игрока Занять этот замок и покончить с фиолетовым иг¬ 
роком — плевое дело. (В замках Іпй гпо строй ге только магическую башню, дабы по¬ 
лучить цепные заклинания, и Отбег оГ Ріге, даюгг.ую Ч-1 Розѵег; мол^чно обойтись без 
воинов из этих замков, так что не тратьте время и ресурсы па постройку их жилищ), 
К западу от замка (и чугь выше) ггмеется ТотЬ о( 8ои1, рядом — зретья золозая шах¬ 
та, еще чуть дальше — 5сег в Наі ^первый навестивший ее герог"! не ниже шестого 
уровня по.лучает -г 6 Кпоѵѵіебдс]. В ТопіЬ оГ Вой) наберизе 7 ХѴгаіШз — как раз столь¬ 
ко и нужно, чтобы ііроізти второй Опезі Счагб в правом нижнем углу карты. За кве- 
стовой стражей навестите фиолетовую палазку (осз'орожнее — на подсздшах к ней 
есть засада из 26 Мадодч). 

Получив «фиолетовый пропуск», вы тем саз-.ы.'л вышли на финишную прямую. 
Теперь прямиком к Рпгріе Воагб Спагб (левый верхний угол карты). Оттуда озкры- 
вается дос'гун к подземному ходу. Только гзпере,\и вас ещеж^уутдваиспытаггия: 1) за¬ 
сада 133 25 Содз и 2) сгража из 2 РТгееІ ВиІГаг'з, 7 Ріі Ьогбз, 9 Ногпеб Оетопз, 11 
СегеЬгг, 15 Маддодз и 18 Ратіігагз, Спустившись в подземелье, вам шгдобно разде¬ 
латься с семью архидьяволами (на все это глсміе достазочно месячног о «урожая» 
воинов рыцарского замка). На этом миссия автоматически закоггчится. 
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ТНе Воітап 

Задача: добыть артефакт ОгЬ оГ 
ІпЫЬіІіоп. 

Условия; Тарнум должен остаться 
в живых; герои могут расти не выше 
12-го уровня; Тарнум и 2 лучших героя 
перейдут в следующую миссию. Арте¬ 
факт Р-Іеіш оГ Неаѵепіу ЕпІідЫептепІ, 
переходит в следующую миссию. 
Бонусы: -I- і АНаск и,\и + 1 ВеГепзе. 
Карта: средняя (М) 

В идейном отношении миссия похо¬ 
жа на предыдущую, только карта по¬ 
больше и проходов множество. С день¬ 
гами проблем не будет, так что в сундучках берите опыт (вы даже вряд ли сможете 
прокачать всех трех героев до предельного 12-го уровня). 

Первым делом надо закятъ две золотые шахты, которые находятся как раз на пу¬ 
ти Тарнума к его родному замку. Отдайте Тарнуму всех воинов, и тогда он легко раз¬ 
берется с гарпиями, охраняющими обе шахты. Сразу же наберите как можно боль¬ 
ше героев и начинайте собирать все, что плохо лежи г. В замке первым делом стройте 
здания, приносящие воинов. До конца первой недели всех новых воинов отдавайте 
Тарну'му — тогда ему нигде не будет преград. 

В начале второй недели снарядите второго героя, отдав ему все новые силы, в на¬ 
чале третьей — третьего. Пока что не думайте ни про какие квесты. Сейчас ваша за¬ 
дача — разделаться с двумя компьютерными игроками. У них по одному замку: у зе¬ 
леного - аккурат в левом верхнем углу карты, у оранжевого - в районе правого 
нижнего угла карты (не перепутайте: фиолетовый игрок — ваш союзник). 

После разгрома противников можно спокойненько приниматься за квест. Он со¬ 
стоит из двух частей. 1) Надобно раздобыть пропуск через Неб Вогбег Спагсі. Крас¬ 
ная палатка находится над замком союзников, а подступ к ней перегораживает 
Опезі Спагсі. Квестовая стража требует артефакт Зпгсоаі о1 Соппіегроізе, добыть ко¬ 
торый можно в Зеег'в Нпі во;тле левой кромки карты (под вашим рыцарским замком) 
в обмен на 50 Содз (здесь же будет Неіт о1 Неаѵепіу ЕпИдІтІтепІІ. С Содз проблем 
не будет, так как у вас уже будут два за.мка Іпіегпо. 2) Загляните в Зеег'в Нпі, находя¬ 
щуюся примерно в центре карты за серным прииском. За скромную сумму в 5843 зо¬ 
лотых БЫ получите артефакт Бйаскіез о! "ѴѴаг. Направляйтесь с ним в правый нижний 
угол карты, где в Веег'з Нпі получите за него архангела (иначе получить архангела 
никак нельзя, поскольку РоПаі о1 Сіогу в рыцарском замке недост упен в данной мис¬ 
сии). Искомый артефакт нахо/щтся чуть выше, за Кеб Вогбег Спагб и Опезі Спагб, 
которая и потребует’ с вас архангела. 5'бейте героя, охраняюіцего артефакт (у него 
всего-то 2 Еігееіз, 8 Ріі Еогбз, 12 Оешопэ, 15 Неіі Ноппбз, 21 Содз и 30 Ітрз), и ОгЬ о1 
ІПІ 1 ІЫІІ 0 П — ваш. 

Побочные квесты: 1) Зеег'з Нпі возле .АІсЬетізІ ЕаЪ (примерно в центре карты, 
чуть ближе к правому нижнему углу) дает -г 5 Кпотѵіебде за артефакт Неіт оі Наоз. 
Этот артефакт находится в районе нижней кромки карты (примерно посередине) 
и охраняется отрядом лучников. Этот квест стоит выполнить, поскольку Н- 5 
Кпошіебде — «неплохая прибавка к пенсии», тем более что она перенесется в следу¬ 
ющие миссии. 2) Возле верхней кромки карты (посередине) находится НіП Рогі, при¬ 
крываемый Опезі Спагб. Квестовая стража требует трех дьяволов, раздобыть кото¬ 
рых можно только в Роізакеп Ріасе под вашим рыцарским замком (доступ к нему 
прикрывает стража, пропуская героев не ниже 10-го уровня). Этот квест — зпххх, 
поскольку реа,\ 1 шая возможность выполнить его появится ближе к концу миссии. 
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когда надобность в НШ Рогі фактически отпадет. Тем не менее, стоит посражаться 
с тремя дьяволами, охраняющими Рогвакеп Ріасе, дабы получить столь дефицитный 
в данной миссии опыт. 

Если не добрали уровней, используйте Тгее оГ Кпо\ѵ1есіде возле нижней кромки 
карты (примерно посередине). 

Тги*Іі ѴѴНЫп МдНітагев 

Задача: убить некромансера Сандро. 

Условия: Тарнум должен остаться в живых; герои могут расти не выше 18-го 
уровня; Тарнум и 2 лучших героя перейдут в следующую миссию. Артефакт 5\ѵогс1 о1 
Зисідетепі переходит в следующую миссию. 

Бонусы: -Ь 1 АІІаск или + 1 Оеіепке. 

Карта: средняя (М) 

Весьма незамысловатая миссия, в которой вам предстоит иметь дело исключитель¬ 
но с некромансерами. В идейном отношении все устроено очень просто: вам надо со¬ 
вершить «круг почета», обойдя карту против часовой стрелки, чтобы попасть в левый 
нижний угол карты, где находится односторонний телепортер, ведущий на подземный 
уровень. Он перебросит вас прямиком на «островок» с искомым некромансером. Его 
силы: 50 Ро\ѵег ЕісЬез, 200 Зкеіеіоп Шаггіогз, 150 2отЬіе5, 100 Шгаййв, 25 Ѵатріге Еогсів 
и 50 ѴѴідМк. Чтобы расправиться с этой армией, вполне достаточно иметь двухнедель¬ 
ный набор воинов рыцарского замка (во главе с четырьмя архангелами). Однако не 
спешите и хорошенько облазьте всю карту, дабы прокачать трех героев до максималь¬ 
но доступного уровня. Не игнорируйте обелиски (Ееагпіпд Зіопез): хотя каждый из 
них дает только 1000 Ехрегіепсе, но на карте их очень немало — штук 20. 

А теперь подробнее. Если ваши героя поднаторели в магии за предыдупдие 2 мис¬ 
сии, то вам не составит никакого труда взять быстрый старт, задействовав сразу всех 
трех героев: воинов у каждого из них будет горстка, зато .можно крушить охрану с по¬ 
мощью боевых заклинаний. В первую очередь захватите близлежащие золотые шах¬ 
ты: две возле за.мка (к северу и востоку) и две чуть поодаль (правый нижний угол кар¬ 
ты и возле правой кромки карты, ближе к верхнему углу). Как и в предыдущих 
миссиях, проблем с золотом у вас не будет, так что собирайте с сундучков экспу. По¬ 
быстрее наймите еще пять героев, которые будут по цепочке передавать новые силы 
трем основным героям. Маршрут будет однозначен, пока вы не приблизитесь к верх¬ 
ней кромке карты (в районе конюшен). Далее — развшѵка. Есть три пути: 

короткий — сразу на восток в узкую долину; там находится артефакт Злѵогсі о! 
Лпсідетепі, охраняемый отрядом из 20 мантикор. Обязательно отбейте этот арте¬ 
факт, поскольку он мощный сам по себе (-I- 5 к каждой характеристике) и перено¬ 
сится в следующую миссию. 

на восток — к замку фиолетового игрока (правый верхний угол карты) и двусто¬ 
роннему телепортеру (к западу от замка, у верхней кромки карты). Пустите по это¬ 
му пути двух героев. Пусть один из них отвоюет замок, а второй — нырнет в теле¬ 
портер, который приведет его на «островок» в самом центре карты, целиком 
отгороженный от остальной части верхнего уровня. На этом «островке» имеется ни¬ 
чейный рыцарский замок (обязательно захватите), охраняемый десятком костяных 
драконов, Зеег'з Нпі, двусторонний телепортер и вход на подземный уровень. Зеег'в 
Ниі можно игнорировать, поскольку она дает всего лишь 150 дополнительных 5ре11 
РоіпЩ в обмен на артефакт ОгЬ о1 ІпЫЬіІіоп (этот артефакт можно отвоевать у 6 
Еігееі Зиііапб в районе той самой развилки). Телепортер ведет на подземный уро¬ 
вень, однако лучше всего воспользоваться обычным входом-пещерой — так быстрее 
можно попасть к замку, расположенному к юго-востоку от входа. Это единственный 
замок под землей. Захватите и держите его. Больше ничего интересного на подзем¬ 
ном уровне нет. 
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на запад — основной путь, ведущий к выполнению цели миссии. Пустите по не¬ 
го самого Тарнума. По пути захватите два оранжевых замка. К юго-западу от второ¬ 
го замка (район левого нижнего угла карты) не забудьте заглянуть в Шгагу оі' 
ЕпІідЫтепІ, дающую -Ь 4 ко всем характеристикам. 

Побочные квесты таковы. 1) Про первый квест, дающий 150 Зреіі Роіпіз, мы уже 
говорили выше. 2) К юго-западу от первого оранжевого замка (район левого верхне¬ 
го утла карты) находится Зеег'з Ниі, дающая -1-6 Кпоѵѵіесіде в обмен на артефакт 
Ноигдіазз о1 Еѵіі Ноиг. Этот артефакт можно раздобыть возле первого фиолетового 
замка (район правого верхнего угла карты). Этот квест стоит выполнить. 3) Зеег'з 
Нпі к востоку от второго оранжевого замка дает -1-10000 Ехрегіепсе в обмен на арте¬ 
факт АгпЬазабог'з Зазй. Этот артефакт валяется в сундучке возле верхней кромки 
карты. Квест полезен лишь в том случае, если вы не добрали много опыта. 

Тѵківіеіі Типпеів 

Задача: уничтожить всех. 

Условия; Тарнум должен остаться в живых; герои могут расти не выше 20-го 
уровня; Тарнум и 2 лучших героя перейдут в следующую миссию. Артефакт Ьіоп'з 
ЗЫеЫ оГ Соигаде переходит в следующую миссию. 

Бонусы: -Ь 1 Роѵѵег или -Ь 1 Кпошіейде. 

Карта: маленькая (5) 

Простая миссия, в которой вам предстоит иметь дело исключительно с замка¬ 
ми типа Оппдеоп. С самого начала игры — небольшая заморочка; все ваши герои 
сгрудились в одном тесном проходе. Тем не менее, можно все рассчитать так, что¬ 
бы на первом же ходу выбраться к нейтральному рыцарскому замку и захватить 
его. (Что касается неразвитого города, то удержать его невозможно — он будет за¬ 
хвачен вражеским героем на следующем же ходу, так что ничего в нем не строй¬ 
те.) Сразу же поделите все силы между двумя героями; одного из них направьте 
в правый верхний угол карты, где находится фиолетовый замок; второго — отво¬ 
евывать город. Далее разыщите Нііі Рогі возле верхней кромки карты (примерно 
посередине; видна только нижняя его часть; подступы охраняются десятком ми¬ 
нотавров) — халявный апгрерід еще нико^^у не помешал. Наймите еще двух геро¬ 
ев и по цепочке передавайте новые силы. Только будьте осторожны, так как на 
карте полно подлянок — невидимых засад в узких проходах (не увидишь, пока не 
наткнешься). 

Далее - в левый верхний угол карты, где можно раздобьнъ артефакт Ыоп'з 
5Ме1<4 о1 Соигаде (охраняется тридцатью гарпиями). Под ним — ЕіЬгаіу оГ Неаѵепіу 
Епіідйіептепі: не упустите возможность даром получить -Ь 4 ко всем характеристи¬ 
кам. Затем останется захватить два замка (в левом нижнем и правом нижнем углах 
карты), и миссия пройдена. 

іогт'я АтЬивН 

Задача: добыть артефакт Зрігіі; о! Оргевзіоп. 

Условия: Тарнум должен остаться в живых; герои могут расти не выше 24-го 
уровня; Тарнум и 2 лучших героя перейдут в следующую миссию, Артефакт Сеіевіаі 
Несіасе о1 Віівв переходит в следующую миссию. 

Бонусы: -+-1 Ро\ѵег или -Н 1 Кпошіейде. 

Карта: маленькая (5) 

Карта опять маленькая, зато двойная: есть два уровня. На каждом уровне — по 
замку противника (на верхнем уровне — замок Іпіегпо в левом нижнем углу; в под¬ 
земелье — замок некроманта вблизи верхней кромки карты, примерно посередине). 
С золотишком будет потруднее: есть только три золотых шахты (две возле вражьих 
замков и одна — возле замка союзников). 
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Постарайтесь захватить верхний 
вражеский замок в первые 3-4 дня. Это 
вполне реально, если передать большую 
часть сил одному герою (тем более что 
на самом деле он будет воевать магией). 

Тогда за первую неделю вы полностью 
откроете и обчистите верхнюю карту. 

На нижний уровень можно спуститься 
двумя путями: через ЗиЫеггапеап СаТе 
и через двусторонний телепортер. Вос¬ 
пользуйтесь телепортером только в том 
случае, если уверены в своих си.лах, по- 
ско.ѵьку он выведет вас прямиком к вра¬ 
жескому замку и одновременно откроет 
проход к вашему (на входе и выходе стоит квестовая сіража: чтобы ее преодолеть, 
надо 6 демонов и 9 Неіі Ноипбз соответственно). На нижнем уровне лучше придер¬ 
живаться прежней тактики: как можно скорее разделаться с врагом, а затем спокой¬ 
ненько обчистить карту (правда, не совсем спокойненько, так как ваши союзники 
будуг выступать вашими конкурентами в этом деу\е). 

Искомый артефакт находится в правом верхнем утлу карты нижнего уровня за 
зелеными воротами. Пропуск туда дает зеленая палатка, расположенная в левом 
нижнем углу нижнего уровня. Сама пала гка блокирована квестовой стражей, требу¬ 
ющей артефакт ЕпсІІезв Ригве о{ Соісі. Этот артефакт надо отбить у щожины костя¬ 
ных драконов возле верхней кромки карты прямо н.ад вашим рыцарским замком. 
Вот, собственно, и все. Только не забудьте прокачать всех трех героев через иЬгагу 
о{ Епіідйітепі и пару Тгее о( Кпошіейде. Перед самым концом прихватите Сеіезіаі 
N 60^06 оГ ВІІ55, пройдя через красные ворота (рядом с зелеными). 

Побочные квесты: 1) Зеег’в Ниі на верхнем уровне дает 9127 очков опыта за арте¬ 
факт ІпехІіаизиЫе Сагі о! Оге. Артефакт находится на нижнем уровне рядом с зам¬ 
ком союзников и охраняется десятком дьяволов. Квест стоит выполнить, так как 
Ехрегіепсе в этой миссии в дефиците. 2) Зеег'з Ниі на подземном уровне возле 
ЗиЫеггапеап Саіе дает 25879 золота за артефакт Сагсік оі РгорЬесу. .Артефакт охра¬ 
няется дюжиной Віаск КпідЫз возле левой кромки карты верхнего уровня (около 
вражеского замка). Ес/зг выполнить квест в начале игры, он может здорово помочь. 
3) Зеег'з Ниі в районе левого верхнего угла нижнего уровня дает 13349 золотых за ар¬ 
тефакт Пеасі Мап'8 Вооіз. Артефакт находится вблизи правой кромки карты недале¬ 
ко от вашего рыцарского замка и охраняется тридцатью скелетами. Вряд ли стоит 
ориентироваться на этот квест, так как до этой Ееег'з Ниі вы доберетесь к концу иг¬ 
ры, когда дополнительные деньги практически не будут ггужны. 

ОМ ѴѴоиімія 

Задача: добыть артефакт Репбапі оі Зесопсі ЗідЫ. 

Условия: Тарнум должен остаться в живых: герои могут расти не выше 28-го 
уровня; Тарнум и 2 лучших героя перейдут в следующую миссию. Артефакт Запйаіз 
оГ Заіпі переходит в сле.дутошую миссию. 

Бонусы: Сііу НэИ или Сііасіеі. 

Карта; большая (Е). 

Вот где раздолье! Карта огроменная, ресуфсов тьма, 14 замков. Надо только при¬ 
брать все к рукам раньше конкурентов. Посему как можно раньше (на 1-2 ходу) до¬ 
ведите число героев до максимально возможного (3) и отправьте всех рыскать по 
карте. Сначала охотьтесь в первую очередь за жилищами, даюіцими воинов, и наби¬ 
райте всех без разбора, дабы сразу же ско.лотить солидную армию. Второй приори- 
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тет - сундучки и золотые шахты, дабы 
была возможность эту самую армию на¬ 
брать. Причем основную часть войска 
раздайте начинающим героям, посколь¬ 
ку суперкрутые вояки, перешедшие из 
прошлой миссии, могут воевать одной 
магией. Как только наткнетесь на оче¬ 
редной замок — постарайтесь захватить 
его как можно скорее, дабы обосновать 
здесь свой форпост. 

Артефакт Запбаіз оГ Заіпі можно раз¬ 
добыть уже в первые дни, благо что он 
находится рядом с замком (к юго-восто¬ 
ку) и охраняется захудалым отрядом 
скелетов. Со вторым артефактом (целью миссии) придется повозиться. Дело в том, 
что в этой миссии впервые появляется «водичка» — целое море, занимающее при¬ 
мерно четверть карты (от середины до верхней кромки карты). На этом море есть 
большой остров, в центре которого и укрыт искомый артефакт. Проблема первая — 
добраться до острова, поскольку раздобыть корабль можно только на одной из двух 
верфей у верхней кромки карты — а туда еще нужно пробиться. Но если Тарнум 
знает магию ѴѴаІег \Ѵа1к, то этой проблемы нет: достаточно пройтись по побережью, 
дабы увидеть кусочек побережья острова и затем переправиться туда магическим 
образом. Проблема вторая — пробиться к самому артефакту. Сначала придется сра¬ 
жаться с дюжиной дьяволов, затем — заплатить 50000 золотых в качестве мзды кве- 
стовой страже, которая иначе не пропускает. Есть и вторая квестовая стража, кото¬ 
рая пропустит к артефакту только самого Тарнума. Подберете артефакт, миссия 
и закончится. 

ТНе Риееп'в Соттаімі 

Задача: расправиться со всеми врагами. 

Условия: Тарнум и королева Алисон должны остаться в живых; герои могут рас¬ 
ти не выше 32-го уровня; Тарнум перейдет в следующую миссию. Артефакт Агтог оГ 
ѴѴопсІег переходит в следующую миссию. 

Бонусы: артефакт ЕпсИезз Заек о{ Соіб или умение ЕхрегІ Езіаіез. 

Карта: маленькая (5). 

Начинаете вы играть на верхнем уровне, перегороженном по диагонали горной 
грядой. По одну сторону — вы, по другую — замок фиолетового противника (в этой 
миссии все замки типа Іпіегпо). В гряде есть единственные ворота, охраняемые 2 ар¬ 
хангелами, 4 СЬаіпріопв, 8 2еа1оІ5, 16 Сгизабегв, 32 Коуаі СгіШпз, 64 Магкзтеп и 128 
НаІЬегсІіегв, так что прорваться на другую сторону удастся далеко не сразу. Пока что 
займитесь хозяйством, благо на вашей стороне есть все шахты (по одной каждого ре¬ 
сурса). Как только наберете достаточно сил, чтобы побить 21 Ногпесі Оетопз, направ¬ 
ляйтесь в левый верхний угол карты. Демоны охраняют телепортер, через который 
можно попасть на «островок» нижнего уровня и собрать 40 \ѵоосІ5, 40 оге, 20 сгукіаік, 
20 детв, 20 тегсшех, 20 кпііпгб и 6000 доМ - нехилая «прибавка к пенсии». Затем на¬ 
правляйтесь к телепортеру возле замка, охраняемому шестью ЕГгееІз. Через этот те¬ 
лепортер вы попадете на другой «островок», где имеется НіИ Рогі — стало быть, ха¬ 
лявный апгрейд. Только учтите, что сие здание охраняется пятью архидьяволами. 

Когда прорветесь через горную гряду, первым делом займите фиолетовый за¬ 
мок — тем самым вы прикончите одного своего противника. Затем наведайтесь еще 
в два телепортера. Первый, охраняемый 44 2еа1оІ8, приведет вас на очередной «ост¬ 
ровок», где можно собрать нехилый урожай артефактов: Неітвіогт Неітеі (-1-5 
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Кпо\ѵ1есіде), 5ЫеИ іЬе Оатпесі (+ 6 ВеГепзе) и Змгогсі о1 НеІШге {+ 6 АІІаск). Второй 
телепортер, охраняемый 11 Саѵаіегіез, перебросит вас на подземную территорию 
союзников. Там уже все будет «застолблено»; вам нужно только посетить красную 
палатку. После этого вы сможете пройти через Веб Спагб в правом верхнем углу 
верхнего уровня и попасть к очередному (и последнему) телепортеру, который пере¬ 
бросит вас на «островок» с замком Джорма — последнего героя противника. Там 
еще предстоит пройти стражу, которая пропустит только самого Тарнутяа. У Тарну- 
ма к тому времени уже должно быть прючичное войско, так как ему предстоит брать 
замок с 5 АгсйОеѵіІБ, 10 ЕГгееІ Зиііапз, 15 Ріі Тогбз, 20 Ногпеб Петопз, 40 СегЬегі, 
40 Маддодз и 90 РатШагз. Победите Джорма — и миссия завершена. 

ЛІеѵег ОеаІ нѵШ а Оетоп 

Задача: убить Дезелиска. 

Условия: Тарнум должен остаться в живых. 

Бонусы: 20 Коуаі СгіШпз или 25 Магкзтеп. 

Карта: средняя (М). 

Не забудьте с самого начала скомбинировать из добытых в предыдуіцих миссиях 
артефактов .кпдеііс АШапсе, который автоматически в начале боя кастует массовое 
заклинание Ргауег. 

Пусть Тарнум сразу скачет к северо-западу от замка, займет там золотую шахту 
и, перебив стражу из трех архидъяволов, возьмет «ключи» в черной палатке. Найми¬ 
те еще одного героя в замке, и пусть он скачет на северо-запад, где, прой,\я черную 
стражу, освободит из тюрьмы Менсора — рыцаря 30-го уровня с неплохим войско.м. 
Направьте Тарнума еще дальше по проходу на северо-запад, где он нырнет в теле¬ 
портер и, вынырігув в подземелье, пройдет квестовую с гражу (она пропускает толь¬ 
ко Тарнума) и тем самым откроет проход еще двум вашим героя.м: рыцарю и клери- 
ку 30-го уровня (а они пусть даром время не теряют и еще загодя обойдут жилища, 
набирая войска). Верните всех через телепортер на верхний уровень. Перераспре¬ 
делите войска между этими тремя героями, отдав львиную долю армии Тарнуму 
и клерику, а рыцаря отправьте назад к замку за подкреплением. 

Теперь ваша задача — раздобыть «ключи» для красной стражи. Красная палат¬ 
ка находится в подземелье, попасть в которое можно то/ѵько через телепортер, рас¬ 
положенный в правом верхне.м углу карты. Маршрут движения будет следующим. 
Пусть Тарнум и клерик скачут дальше по проходу. Вскоре они наткну/тся на крас¬ 
ные вороз’а, через которые, естественно, пройти не смогут — пока что просто от¬ 
метьте для себя .это место. Так что от красных ворот они повернут на восток, где 
вскоре выйдут к замку зеленых (Іпіегпо). Займите этот замок. Теперь направьте 
Тарнума по проходу на северо-запад от этого замка, а клерика — по северо-восточ¬ 
ному проходу, Тарнум почти сразу выйдет к замку синих в левом верхнем углу кар¬ 
ты, Пусть он займет этот замок и поскачет на восток, где раздобудет «ключи» в зе¬ 
леной па,\атке. Примерно в это же время клерик выйдет к зеленой страже, так что 
«ключик» будет весьма кстати. Покуда клерик скачет к красной палатке, верните 
Тарнума к красным воротам. При первой же возможности он пройдет их и без боя 
займет полностью выстроенный проапгрейженный рыцарский замок! Наймите там 
всех воинов и усовершенствуйте всех старых — подтяните всех, что есть. Не спе¬ 
шите — вам надо поднакопить солидную армию, чтобы Тарнум мог сразиться с лор¬ 
дом Дезелиском, в рядах которого насчитывается 7 .Агсй Оеѵіів, 14 Еігееі Зиііапя, 
68 СегЬегі, 21 Ріі Еоггія, 2.59 Ратіііагз, 106 Содз. 

Как только почувствуете, что сил достаточно, скачите к замку Дезелиска, находя¬ 
щемуся на подзе.мном уровне. Спуститься туда можно только по подземному пере¬ 
ходу в центре карты. На этом придет конец царствованию подземного лорда, и похи¬ 
щенная душа старого короля будет спасена. 



Игорь Савенков (іваѵеакоѵ^таН.ги) 


НЕКОЕ5 СНIIОIУIС^Е5: 
ѴѴАК10К05 ОР ТНЕ ШЭТЕкАМО 


I Разработчик 

Ые>у ѴѴбгІй Срйірііііпд ' 


Издатель 

ЗОО 


I Жанр. 

ч «ощатовая гтратегіія ^ >' 


Требования 

Р-200, 32 МЬ 



«Мы ведь обещали 

только свежее дыхание!»» 

«Геройские Хроники» уже все, кому не лень, попинали ногами, обвиняя игру 
в явной прос тоте, незамысловатости миссий, небо.льпшх картах и в полном отсутст¬ 
вии каких-.\ибо новшеств по сравнению с последним адд-оном «Героев». Мол, хал¬ 
тура это все, на ко торой ттздаз ель хочет заработать побольше денег, высасывая по¬ 
следние крохи из старой идеи. 

Но ясность, простота и ненакрученность «Хроник» — это как раз то, что 
и должно было быть! Достаточно то.тько заглянуть на сайт разработчиков, где чер¬ 
ным по белому и на чистейше.м анг.лийском языке написано, что игра предназначе¬ 
на Д/\я качинаютцих игроков, которые никогда не руби/ѵись ни в каких «Героев» 
и которым тяжело сразу пойти в игру со всеми ее .многообразиями и нюансами. 
Кампании «Хроник» — это. по сути, обучающие камланнѵі, в козорых разработчи¬ 
ки только постепенно вводят усложнения и новые .элементы, разбрасывая по ходу 
дела всяческие советь: в игровых диалогах. Так чіо «Хроники» — это идеальный 
выбор ,для новичков. А как же быть прожженным ветеранам, исколесивших вдо.ѵь 
и поперек всех «Героев» го всеми ддд-онами? Что же, если причисляете себя к та¬ 
ким, попробуйте пройти всю игруна уровне ІтрокзіЬіе, вообще не сохраняясь. Ма¬ 
ло не покажется. 

Рад бы в рай, 

да грехи не пускают 

Под таким девизом проходят все четыре серии «Хроник». А дело было так. Жил- 
был варвар Тарнум, покоривліній Оі’нем и .мечом огромную страну. А затем и сам он 
па.л в честном поединке. И продсгал Тарнум перед судом праотцев, дабы те решили, 
куда его наііравиіь — в ад, или в рай. 

Но чаша добрых и злых дел Тарнума уравновесилась. Посему Тарнум был сбро¬ 
шен на грешную землю, чтобы использовать шанс и искупить свои злые деяния де¬ 
лами добрыми Вот этим Тарнум и будет :тани:ѵіа'іъся в последних трех сериях. В пер¬ 
вой же серии повествуется о «грешіюй деятельности» Тарнутма, когда он покорил 
це.зую страну. 

Прокачка Герок 

Поскольку Тарнѵ'М — герой, явно сііециа.ѵизирующийся на трубой силе, то ему 
рекомендуется в первую очередь брать ТасНсз, Геасіегзііір, Ойепзіѵе. Во вторую оче¬ 
редь рекомендуются Гнск, Водізіісз, Аттоіег, ВаЛізНсз, Агиііегу, Агсітеіу. И не забудь¬ 
те последний, восьмой, слот остави ть под ѴѴ'ізсІогіі — все же к концу кампании Тар¬ 
нум будет хорошо прокачан и по части магии, так что знание убойных заклинаний 
высокого ^гровня придется как нельзя кстати. 
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Особенности замков 

в первой части «Хроник» вашим стартовым замком всегда будет замок типа 
ЗігопдЬоІсі, а противостоять вам будут замки типа То'ѵѵег, Рогігезз и Сазііе. Особен¬ 
ности замков первых трех типов и будут описаны ниже (замок типа СазОе являет¬ 
ся стартовым во второй части «Хроник», а потому будет описан в прохождении 
второй части). 

ВігопдЬоМ 

Типично «грубый» наступательный замок: все воины с высокими характеристи¬ 
ками Айаск и неслабым Оатаде. Очень слабая магия. Очень быстро (даже за три хо¬ 
да) можно добраться до жилища 7-го уровня и начать набирать бегемотов. При этом 
жилище 7-го уровня довольно дешевое, хотя в целом для полного развития замок 
требует много дерева и руды. 

Замок не имеет рва, а полагающиеся вместо него два «больших препятствия» за¬ 
частую менее эффективны, чем ров. Неплохие специальные здания: Наіі о! ѴаШаІІа, 
дающее + 1 Айаск каждому посетивщему замок герою; ЕзсареТиппеІ, позволяющее 
сбежать при осаде замка и тем самым сохранить героя и армию; и Ргееіапсег'з Сиіісі, 
где можно сторговать за ресурсы всякую «шушеру» (например, бесплатно набирае¬ 
мых воинов во внешних жилищах). 

СоЫіпз - НоЬдоЫіпз: неожиданно высокая скорость для «пушечного мяса». 

ѴѴоІГ Шйегз - ѴѴоІГ Каісіегз: хороший наступательный воин; апгрейд очень реко¬ 
мендуется, поскольку ѴѴой Каісіегз ударяют дважды за свой ход, обладают ощутимо 
более высокой скоростью и наносят больший урон. 

Огсз - Огс СЬіейапз: неплохие дешевые стрелки; апгрейд весьма рекомендуется 
ради >шеличения здоровья и скорости. 

Одгез - Одге Маді: вот это уже настоящие, «толстые» воины. Однако Одгез обла¬ 
дают очень низкой скоростью и поэтому хороши лишь в защитных целях (например, 
при защите орков). Апгрейд настоятельно рекомендуется, поско.льку Одге Маді мо- 
Г 5 ГГ бросать заклинание Віоойкизі на уровне Абѵапсей (-Ьб Айаск), так что они по¬ 
лезны даже «вне сражения». Кроме того, Одге Маді на 50% «толще» и обладают все 
же чуть большей скоростью. 

Косз - ТЬипйегЬігйз: прекрасная «толстая» птичка с выдающимися бойцовскими 
качествами в обоих вариантах. ТііппсІегЬігсІз при своем ударе с вероятностью в 20% 
еще и наносят удар молнией (силой в 10 на каждую «птичку», игнорируя Пеіепзе 
противника); кроме того, они обладают замечательной скоростью (11), так что ап¬ 
грейд, можно сказать, НЕОБХОДИМ. 

Сусіорез - Сусіорз Кіпдз: это мощная стрелковая сила, если циклопов удается на¬ 
брать в больших количествах (ведь растут они слабо, а их жилище стоит весьма не¬ 
дешево, требуя аж 20 кристаллов) Но дгіже в малых количествах циклопы очень по¬ 
лезны при осаде вражеских замков, поскольку могут швырять камнями и по их 
стенам. При этом сила удара не зависит от ко,\ичества циклопов! Простые циклопы 
наносят удар на уровне Вазіс Ваііізйс, а королевские — на уровне Айѵапсесі Ваііізйс. 
(Отсюда хинт: разделите отряд циклопов на 4 части, и тогда вы будете иметь как бы 
четыре лишних выстрела катапульты за один ход.) 

ВеЬетоІз - Апсіепі БеЬетоІз: бегемоты — отличные бойцы для рукопашной 
схватки, однако в целом они не такие уж выдающиеся по сравнению с воинами 7-го 
уровня из др\тих замков. 

Простой бегемот обладает способностью на время своего удара снижать Оеіепзе 
противника на 40%, а древний бегемот — на 80%. Апгрейд весьма желателен, по¬ 
скольку почти удваивает здоровье бегемота и на 50% увеличивает его скорость (од- 
Нсіко и стоит древний бегемот вдвое дороже и требует еще дополнительный крис¬ 
талл; апгрейд жилища тоже весьма недешев). 
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Тоѵиег 

Это типично «магический» замок. Слаб на начальной стадии игры и довольно 
медленно строится. Его воинам обязательны апгрейды, чтобы они стали выдающи¬ 
мися бойцами; среди них 3 стрелка и 2 летуна — таким обилием не может похвастать 
никакой другой замок. Очень сильная магия, что усиливается специальным здани¬ 
ем — ЕіЬгагу, дающим по 1 дополнительному заклинанию каждого уровня. ѴѴаІІ оГ 
Кпом/Іесіде, дающее -I-1 Кпоѵіейде, — полезное здание для «магических» героев. 

Сгетііпв - Маяіег Сгет1іп$: Мазіег Сгетііп — это единственный воин первого 
уровня, способный стрелять; так что это отнюдь не пучпечное мясо, особенно на ран¬ 
них стадиях игры, если удается быстренько сделать апгрейд, а ваш стартовый герой 
к тому же привел с собой толпу гремлинов. 

81опе Сагдоуіез - ОЬзійіап Сагдоуіез; средненький боец, зато летает! Лучше все¬ 
го подходит для блокировки вражеских стрелков. Апгрейд непринципиален, если 
скорость не так уж и важна. 

81опе Соіетз - Ігоп Соіетз: идеальны для обороны замка ввиду их малой скоро¬ 
сти и магической сопротивляемости (каменные големы получают половинный урон 
от магии, а железные — только четверть). Ценность их возрастает, если противник 
полагается на сильную магию. 

Маді - АгсЬ Маді: сильные стрелки с хорошими особенностями. Все маги не по¬ 
лучают штрафа при борьбе врукопашную, а архимаги понижают цену всех заклина¬ 
ний на 2 и перестреливают крепостные стены замков без 50%-го штрафа; поэтому 
апгрейд очень желателен. 

Сепіез ~ Мазіег Сепіез; сильные летуны, особенно Мазіег Сепіез, которые кас іу- 
ют полезные заклинания, усиливающие свою армию; при этом они достаточно сооб¬ 
разительны и не будут бросать уже ранее на.\оженное или заведомо бесполезное за¬ 
клинание (например, Ргоіесііоп Ігот чего-то там, если вражеский герой не имеет 
магической книги или у него не осталось маны). Все заклинания они кастуют на уров¬ 
не Асіѵапсеб с силой 6, причем каждый отряд джиннов (если их несколько) касзует 
независимо от другого и до трех раз за все сражение. Мазіег Сепіез полезно остав¬ 
лять в тылу, предварительно разбив их отряд на несколько частей. (К при.меру, у вас 
есть отряды титанов, наг, магов и джиннов; тогда всех джиннов можно расщепить на 
4 отряда, и тем самым вы получите 4x3= 12 бесплатных полезных заклинаний!) 

Nада8 - Nада Оиеепз: САМЫЙ СИЛЬНЫЙ воин 6-го уровня, к тому же удар всех 
наг остается безответным. Апгрейд весьма желателен из-за -1-50% йатаде и 4-2 
зрееб. 

Сіапіз - Тііапз: гиганты не представляют собой чего-то особо выдающегося, а вот 
заиметь титанов в свои ряды хотят все игроки. Титаны стреляют (!), причем стреля¬ 
ют без штрафа и наносят 150%-й урон всем драконам; и титаны, и гиганты обладают 
им.мунитетом к магии, воздействующей на разум (типа Вііпб, Вегзегк), что еще боль¬ 
ше повышает их ценность (элементарный трюк с ослеплением стрелков уже не про¬ 
ходит). Конечно же, апгрейд просто жизненно важен, однако очень дорогостоящ 
(прежде всего, дорог апгрейд самого жилища, так что проблема заметно сглаживает¬ 
ся, если рядом есть Нііі Рогі). 

Рогігезв 

Пожалуй, самый слабый замок из всех типов; медленная армия с неважными ха¬ 
рактеристиками, единственный стрелок, больше подходящий на роль пушечного мя¬ 
са, и весьма слабая магия. Если бы не специальные способности воинов 4-6 уровней, 
то армия Рогігезз была бы точно самой слабой. Особых преимуществ почти нет, раз¬ 
ве что ров шириной в 2 клетки, что на дополнительный ход замедляет время его пе¬ 
ресечения. К особенносіям относится также то, что четыре твари занимают по 2 
клетки, это может оказаться полезным для блокировки наступающего противника. 
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НЕКОЕ5 СНКОNIС^Е5: VVАК^ОВ^$ ОЕ ТНЕ VVА5ТЕ^АМ^ 


Спо1І8 - СпоИ Магагіеиге: типичное пушечное мясо; представляют какую-то 
опасность лишь в количествах, больших 100, 

Іігагсітеп - Угаг^ ІѴаггіогя: одни из самых слабых воинов 2-го уровня, хотя 
и стре.\ки; так что фактически и они — пушечное мясо. 

8егрепі Рііев - Вгадоп Рііев: эти летуны ценятся за свою довольно высокую ско¬ 
рость (для блокировки враясеских стрелков) и специальные особенности. Все Рііез 
снимают полезные заклинания с тех воинов, которых они атакуют (ана.лог магии сііз- 
реі), а Огадоп Рііез дополнительно нак.\адывают Шеакпезз. Апгрейд весьма полезен 
А\я увеличения скорости до 13 (это позволяет на первом же ходу блокировать почти 
любой стреляющий отряд), 

ВазіИзкз - Сгеаіег ВазіИзкз: одни из самых грозных воинов 4-го уровня, главным 
образом благодаря особой атаке реі.гііуіпд аііаск (случается с вероятностью 20%), 
обездвиживающей противника на 3 хода. Апгрейд можно и не делать — выигрыш от 
этого несущественен, 

Согдопз - МідЫу Согдопз: хорошие «толстые» бойцы. Апгрейд очень желателен, 
так как МідЫу Согдопз приобретают способность беаііі зіаге. Эта способность сра¬ 
батывает с вероятностью в 10% и при срабатывании убивает одного вражеского во¬ 
ина на каждые 10 горгон, (Например, если 30 горгон наложили беаііі зіаге на отряд 
архангелов, то тем самым они дополните.ѵьно убили трех архангелов — это даже 
больше, чем они способны сделать при «регулярной» атаке.) Отряд МідЫу Согдопз 
благодаря этой способности хорош даже при сражении с тварями 7-го уровня. 

ЛѴуѵегпз - \Уууегп МопагсЬз: прекрасные летуны с хорошими боевыми качест¬ 
вами, однако здоровье немного подкачало (по сравнению с НР воинов 6-го уровня 
из других замков). Тем не менее "ѴѴуѵегпз, особенно \\'ууегп МопагсЬз (-1-20% гіат- 
аде, +4 зреесі), составляют костяк ударной армии замка Рогігезз. ѴѴуѵегп МопагсЬз 
моіуг также с некоторой вероятностью отравлять противника, и тогда здоровье 
всех воинов вражеского отряда уменьшается на 10% сроком на 3 хода. Апгрейд 
весьма желателен. 

Нуйгаз - СЬаоз Нуйгаз; гидры очень сильны, если эффективно использовать их 
способности: удар гидр безответен, и они атакуют одновременно все прилегающие 
к ним клеточки. К сожалению, эффективному применению гидр мешает их невысо¬ 
кая скорость (даже Скаоз Нубга, имеющей скорость 7). Но если ваш герой обладает 
магией Теіерогі на уровне Ехрегі \Л/аІег Мадіс, тогда отряд гидр, заброіпенный в са¬ 
мую гущу противника, окажется страшной силой. 

Прохождение кампании 

1. ВагЬагіап Кіпд 

Задача: разгромитъ всех врагов. 

Условия: Тарнум должен остаться в живых; герои могут расти не выше 6-го уров¬ 
ня; Тарнум и 1 лучший герой перейдут в следующую миссию. 

Бонусы- іэ НоЬдоЫіпз или Вазіс кеабегзЫр. 

Карта: -чтленькая (5). 

В качест ве бонуса возьмите лучше (5 НоЬдоЫіпз, чтобы усили ть свою начальную 
армию: Вазіс ЬеабегзЬір — умение очень ценное для варвара, но вам и так предложат 
его довольно скоро. 

Сразу же наймите двух новых героев и передайте их войска Тарн-уму. Наймите 
также всех воинов в замке: кроме того, отряд НоЬдоЫіпз возле замка имеет склон¬ 
ность присоединяться «для дальнейшей славы» - воспользуйтесь этим. В результа¬ 
те у Тарнума скопится довольно со.лидная армия. Сначала продвигайтесь на юг. Ва¬ 
ша главная цель — захватить золотую шахту. Затем захватите верфь и отправьте 
любого героя (кроме Тарнума) бороздить водные просторы — там вы насобираете 
кучу леса и разживетесь золотишком. 
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НЕІІОЕ5 СННОМ1СиЕ5: VVАЯ^ОК^5 ОР ТНЕ ѴѴАБТЕЬАМО 


Затем пусть Тарнум двинется на вос¬ 
ток, дабы захватить нейтраіѵьиый замок 
у правой кромки карты. В попадающих¬ 
ся сундучках выбирайте золото, гак как 
в данной .миссии максимально доступ¬ 
ный опыт накаашвается без проблем. 
Пос тоянно подтягивайте к Тарнуму све¬ 
жие силы из новых построек в замках. 
Вам на,до накопить их достат очно, чтобы 
захватить золотую шахту в правом верх¬ 
нем уі'лу карты; эта шахта охраняется 
дюжиной Ыадаз. Примерно в это время 
Тарнум достигнет максимально возмож¬ 
ного в этой миссии уровня. Тогда пере¬ 
дайте войска другому герою, и пусть теперь он продо.лжит зачистку мес тности. Обя¬ 
зательно также свозите этого героя и Тарнума на островок в левом нижнем утлу 
карты, где можно получить + 1 Роѵѵег и -і -1 Кпом/Іесіде. 

После зачистки собственной территории и посещения всех полезных мест мож¬ 
но приняться за противника, единственный замок которого расположен в нижней 
части карты. Попасть туда можно только через телепортер. Вход в телеігортер охра¬ 
няют 18 Сусіоріап Кіпдз, а выход — 8 Вейетоіз. Гарнизон вражеского замка значи¬ 
тельно слабее этой стражи. 

Побочный квест: Веег'з Ни! дает весьма при/шчный артефакт Одге’з СІиЬ оГ 
Наѵос (+ 5 АІІаск) за 50 \Ѵоі{ Рісіегз. Можно выполнить, а можно и нет' — это совсем 
не критично. 

2. ТНе Сгітіпа! Кіпд 

Задача; разгромить всех врагов. 

Условия; Тарнум должен остаться в живых; герои могут расти не выше 11 -го 
уровня; Тарнум и 1 лучший герой перейдут в следующую миссию. 

Бонусы; 10 ѴѴоІІ Кісіегз или Базіс Агпюгег. 

Карта; маленькая (В). 

Довольно простая и неза,мыс,\оватая миссия, хотя в ней вам противостоят сразу^ 
три замка противника. Все три замка — типа Тоѵѵег, потому в этой миссии вам пре¬ 
доставляется прекрасная возможнссть немного поднатореть в магии (правда, не вы¬ 
ше 2-го уровня, так как ѴУ'ізсіот ва.м не дадут в принципе) и повысить Кпо\ѵ1ес1де на 
3 в общей с.\ожности (за счет \Ѵа1І о1 Кпоѵѵіебде — не забывайте строить). 

Первым делом най.ми іе еще двух героев и передайте все войска Тарнуму. Пусть 
теперь Тарну.'і скачет на юг, сметая все на своем пути (толіжо не связывайтесь 
с ТйипсІегЬігсІз в левом нижне.м утлу карты — положите с^ѵишком много своих вои¬ 
нов). У нижней кромки каріы нырните в телепоргер, который выведет вас на «ос¬ 
тровок» с золотой шахтой (охраняется несколькими ТЬипбегЫгбз). Возвращайтесь 
назад к замку — ,вы как раз успеете к концу^ первой недели. В начале второй неде¬ 
ли, собрав «урожай» с замка, вы будете иметь достаточно сиу\, чтобы начать кру¬ 
шить врага. Выезжайте через восточные ворота и поворачивайте на северо-запад 
к первому вражескому замку (проезд через ворота). Да,\ее возвращайтесь через 
ворота и — прямиком на восток, до учюра. Воз де правой кромки карты будет те.де- 
портер, который доставит вас в правый верхний угол карты ко второму вражеско¬ 
му замку. Займите его и ныряйте в следующий телепортер (к юго-востоку от зам¬ 
ка), который выведет вас к третьему^ замку. Займите его — и миссии конец. 
Не забудьте только передать армию второму герою, когда Тарнум достигнет мак¬ 
симального уровня. 
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3. иШтаіит 

Задача; захватить вражеский замок 
в течение трех месяцев. 

Условия; Тарнум должен остаться 
в живых; герои могут расти не выше 
15-го уровня; Тарнум и 2 лучших героя 
перейдут в следующую миссию. 

Бонусы; + 1 Аиаск или -Ь 1 Оеіепзе. 

Карта; маленькая (5). 

Искомый замок {единственный вра¬ 
жеский замок) находится в левом верх¬ 
нем углу — совсем рядом, учитывгія ма¬ 
лый размер карты. Только вам придется 
немного поплутать, последовательно 
отыскивая «ключи» в четырех палатках; сначала надо посетить синюю, затем зеле¬ 
ную и красную, в заключение — фиолетовую. 

Сразу же наймите еще двух героев и передайте их войска Тарнуму и второму 
прокачиваемому герою, разделив всю армию примерно поровну. Направьте Тарну- 
ма в нижнюю часть, а второго героя — в верхнюю часть карты, и пусть они последо¬ 
вательно зачищают территорию, отыскивая нужные «ключи» (если задействовать 
только одного героя, то придется его постоянно гонять вверх-вниз, теряя вре.мя). 
Когда они оба достигнут макси.мального уровня, передайте войска второму «канди¬ 
дату в качки» и дальше прокачивайте только его. Пусть он и поставит заключитель¬ 
ную точку, захватив вражеский замок. 

Примечания. 1) Хотя игра идет на время, миссию вполне можно пройти за 1 ме¬ 
сяц даже на уровне ІтроззіЫе. Более быстрому передвижению по местности помо¬ 
жет артефакт Ецпезігіап'к Сіоѵез, а также пара односторонних телепортеров. Вто¬ 
ричных героев полезно обучить умению Вазіс РаШІіпйіпд (в ѴѴіІсЬ Ниі). 2) На 
«зачистку» пирамиды лучше отрядить героя с Ехрегі ѴѴізсіот, иначе трофей в виде 
заклинания 5-го уровня пропадет даром. 

4. ТНе ѴѴау о/ МиМатіз 

Задача; уничтожить всех врагов. 

Условия; Тарнум должен остаться в живых; герои могут расти не выше 18-го 
уровня; Тарнум и 2 лучших героя перейдут в следующую миссию. 

Бонусы; Вооіз о1 Зреесі или 15 Огсз. 

Карта; средняя (М). 

Возьмите лучше артефакт, поскольку карта довольно протяженная и болотистая. 

Изначально ваша территория — нижняя часть карты, отгороженная гора.ми от 
верхней части, в коей находятся замки типа Рогігезз трех компьютерных игроков 
(к счастью, они враждуют между собой). Пройти эти горы можно только через воро¬ 
та; белые, красные и фиолетовые. На вашей территории имеются также два нейт¬ 
ральных замка — один вблизи правой кромки карты, др^той — в окрестностях ле¬ 
вой. При игре на уровне погтаі первый нейтральный замок можно захватить уже на 
второй день, а второй — к концу недели. Фиолетовая палатка находится недалеко от 
вашего стартового замка (к юго-западу, близко к нижней кромке карты), белая — 
почти под первым нейтральным замком (близко к нижней кромке карты), красная — 
по пути ко второму нейтральному замку. 

С золотом в этой миссии будут небольшие проблемы, так как на вашей терри¬ 
тории имеется единственная золотая шахта (к западу от стартового замка). Однако 
явный плюс — наличие недалеко расположенного НШ РоП, (чуть выше золотой 
шахты). 
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НЕКОЕ5 СННОМIС^Е5: VVАК^ОК^5 ОР ТНЕ VVА5ТЕ^АпI^ 


План действий очень прост. Сразу же 
нанимаем еще двух героев и делим все 
войска между Тарнумом и вторым «кач¬ 
ком». Направляем Тарнума к одному ней¬ 
тральному замку, «качка» — ко второ.му. 
Попутно захватываем жилища и набира¬ 
ем новых воинов. Захватываем золотую 
шахту и Ніи Рогі. Затем зачищаем всю 
«свою» территорию. После этого можно 
врываться на территорию противника 
сразу через все ворота. В захватываемых 
вражеских замках имеет с.мысл строить 
только Маде Сиіісі. Как и обычно, стара¬ 
емся максимально прокачать трех героев. 

Побочные квесты: 1) Зеег'а Ниі на нашей территории (чуть к северо-востоку от 
Ніи Рогі) дает артефакт Типіс о{ Сусіорз Кіпд (-І-4 Роѵѵег) в обмен на Шпд оі ЫГе; 2) 
Зеег'з Ниі на территории противника дает 90 Ыгагсі ^/Vаг^іог5 за 9000 золотых. Оба 
квеста не заслуживают вни.мания. 

5. Віеде о/ ѴѴаНреакв 

Задача: уничтожить всех врагов. 

Условия: Тарнум должен остаться в живых; герои могут расти не выше 21-го 
уровня; Тарнум и 2 лучших героя перейдут в следующую миссию. 

Бонусы; -1-1 5ре11 Ро\ѵег или 15 Огс Сіііеііаіпз. 

Карта; большая (Ц. 

Миссия в идейном отношении похожая на предыдущую. Вся карта опять же по¬ 
делена на «вашу» (левая половина) и «чужую» (правая половина) территории. Со¬ 
единяются они только через гарнизон (примерно в центре карты) и систему теле- 
портеров. Но вражеских вылазок вы можете не опасаться — вражеский герой 
с солидной армией может подвалить только к концу 5-й недели. В этой миссии вы мо¬ 
жете собрать по частям суперартефакт Тііап'з Тйипбег, дающий возможность совер¬ 
шенно бесплатно 1 раз за сражение бросить молнию, наносящую урон в 600 единиц. 
Этот суперартефакт собирается из артефактов Тііап'з Сіасііиз, Тііап'з Сиігазз, Тііап'з 
ЗЬіеШ и Тііап'з Неітеі, местоположение которых узнается в Зеег'з Ниі (к юго-запа¬ 
ду от вашего изначального замка типа ЗігопдІюЫ). (Небольшая поправка: со шлемом 
будет некоторая заморочка — вам укажут положение Неіізіогт Неітеі, а уж его 
можно обменять на нужный вам Неітеі в другогй Зеег'з Ниі.) 

Начало игры проходит по стандартной схеме. Сразу же наймите еще двух героев 
и поделите все войска между тремя «качками» (новобранцы будут следовать за ни¬ 
ми и подбирать ресурсы). Одной из первых ваших целей будет захват двух нейтраль¬ 
ных замков на вашей территории: замка типа Рогігезз к северо-востоку от стартово¬ 
го замка типа Рогігезз и замка типа Зігопдіюісі вблизи правой кромки карты 
(примерно посередине и у самой границы с «вражеской» территорией). Над вторым 
нейтральным замком имеются две золотые шахты и зеленая палатка — постарайтесь 
наведаться туда как можно раньше. 

Набрав двухнедельный «урожай» любого замка, одного из «качков» (очень жела¬ 
тельно — со знанием Абѵапсесі ѴѴізбот) направьте в левый верхггий угол карты. Че¬ 
рез находящийся там телепортер он попадет на изолированный «островок» (при¬ 
мерно в середине карты), на котором можно захватить еще одну золотую шахту 
(а золотишко в данной миссии дефицитно!) и нырнуть в следующий телепортер, ко¬ 
торый приведет на другой «островок» в левом нижнем углу карты. Там находится 
Ніи Рогі (ура «xалявно^гу» апгрейду!) и несколько жилищ типа ЗІгопдІюШ - вот 
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НЕКОЕ5 СНКОМIС^Е8: VVАК^ОВ^5 ОР ТНЕ VVА5ТЕ^Апі^ 


и подкрепление. Там же можно открыть 
Рапйога'з Вох и получить заклинание 
Томт Рогіаі (знание Асіѵапсесі ѴѴізйот 
необходимо, иначе заклинание пропа¬ 
дет зазря). Затем герой пусть ныряет 
в следующий двусторонний телепортер 
и выныривает аккурат у одного из зам¬ 
ков противника — практически в тылу 
врага! (Только предстоит пройти через 
зелеггую стражу, так что позаботьтесь 
заранее о «зеленом пропуске».) Заняв 
первый замок, пусть он пробивается че¬ 
рез гарнизонные ворота ко второму 
замку (на восток) и занимает и его. В том 
же «загончике» необходи.мо навестить белую палатку (к юго-западу от замка), а за¬ 
тем можно нырнуть в односторонний телепортер. 

Этот телепортер выведет на обширные просторы правой нижней части карты, 
где первым делом надо получить пропуск в черной палатке (пройдя зеленую и белую 
стражи). А уж с «черным пропуском» можно добраться до фиолетовой палатки 
в правом нижнем углу карты. После этого на карте не останется запретных мест, 
и вы можете свободно пускать двух оставшихся «качков» через стражу в центре кар¬ 
ты — и пусіъ они сметают все на своем пути (желательно уже собрать к этому вре¬ 
мени Тііап'8 ТЬппсіег). Останется еще захватить три рыцарских замка — и миссия 
пройдена. 

6. ТгаррегІ! 

Задача; захватить замок вблизи верхней кромки карты. 

Условия: Тарнум должен остаться в живых; герои могут расти не выше 25-го 
уровня; Тарнум и 2 лучших героя перейдут в следующую миссию. 

Бонусы: Назіе или 10 Одге Маді. 

Карта: средняя (М). 

Довольно прямолинейная, незамысловатая миссия, в которой проще сначала 
расправиться со всеми противниками, а затем думать о выполнении конечной цели 
(да так и очков больше заработаете). У противника имеются два рыцарских замка 
(типа СазНе — возле левой кромки карты) и два магических замка (типа Тошег — 
к северо-востоку и юго-востоку от вашего стартового замка). Кроме того, имеется 
нейтральный замок типа Рогігезз, который можно вообще игнорировать (а разви¬ 
вать его нет никакого смысла). 

Действовать проще всего так. Наймите еще одного героя и разделите все войска 
примерно поровну между Тарнумом и вторым «качком» возле замка. Отправьте 
Тарнума по дороге на северо-запад: разделавшись по дороге с несколькими загради¬ 
тельными отрядами и одной засадой, он может захватить первый замок СазИе уже 
на первый день! Второго «качка» направьте на восток, где уже на второй день он мо¬ 
жет захватить золотую шахту и вызволить из тюрьмы нехилого варвара 9-го уровня 
С приличной армией (45 НоЬдоЫіпз, 24 \\^оИ Кісіегз, 20 Огсз Сйіейтеп, 12 Одгез). Тем 
временем пусть третий герой из «качков» пробивается через толпу Одгез на воссое¬ 
динение с двумя первыми. 

Затем осваивайте отвоеванную территорию (ее «граница» будет обозначена от¬ 
рядами бегемотов, через которые ни вы, ни противник не в состоянии прорваться 
с начальной армией). Копите силы, и в начале третьей недели уже можно будет 
смести бегемотов и затем захватить все оставшиеся вражеские замки. Далее зачи¬ 
стите всю территорию, дабы поднакопить опыта. Не забудьте посетить Тгее о! 
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Кпо\ѵ'1ес1де и ЬіЬгагу оГ ЕпІідЫептепІ:. 
В магических замках достройте Маде 
СиіМз до максимального уровня, чтобы 
получить крутые заклинания типа 
СЬаіп ЬідМпіпд и Ітріозіоп. После это¬ 
го можно идти на штурм последнего 
замка, тем самым выполнив цель мис¬ 
сии (квестовая стража возле замка про¬ 
пустит только Тарнума). 

7. 5ІаяН аімі Вит 

Задача: разгромить всех врагов. 
Условия: Тарнум должен остаться 
в живых; герои могут расти не выше 
28-го уровня: Тарн^гм перейдет в следующую миссию. 

Бонусы: + 1 Аиаск или -Ь 1 ОеГепзе. 

Карта: маленькая (5) 

Незамысловатая миссия на маленькой карте без каких-либо наворотов, так что 
проходить ее можно как угодно. Ниже мы опишем самый быстрый путь прохождения. 

Передайте все войска Тарнуму (можно нанять еще двух героев и передать и их 
войска), и в дальнейшем пусть все сражения ведет только он, так как только Тарнум 
переходит в следующую миссию. Первым делом и как можно скорее вам надо про¬ 
биться к телепортеру возле левой кромки карты (к тому, что чуть выше, который ох¬ 
раняется несколькими нагами). 

Попутно захватывайте жилища и пополняйте свою армию. Телепортировав¬ 
шись, сразу же захватите замок типа Рогігезз, а возле него — Зегрепі Ріу Ніѵез. (Не 
забудьте подобрать там артефакт Ѵіаі оГ иГеЫоой.) Наберите всех ЗегреШ РИез. Ес¬ 
ли успеете проделать все это к концу недели, в начале следующей сможете собрать 
штук 50 ОгадопШез (предварительно проапгрейдив соответствующее здание). Вер¬ 
нитесь через телепортер и отбейте у отряда циклопов артефакт Кіпд оГ Еііе (возле 
Сгузіаі Саѵегп) . 

Максимально укомплектуйте свою армию воинами из замка ЗІгопдЬоІсІ (осо¬ 
бенно «толстыми»). Ныряйте во второй телепортер, который приведет вас на вра¬ 
жескую территорию. Первым делом подберите там, возле телепортера, артефакт 
Віпд оГ Ѵііаіііу. Из набравшихся у вас трех «жизненных» артефактов уже можно 
собрать суперартефакт Еііхіг о{ Еііе, прибавляющий аж 25% к здоровью всех вои¬ 
нов и наделяющих их способностью регенерации (полное восстановление утра¬ 
ченного здоровья на следующем ходу). Он вам здорово поможет, поскольку вам 
предстоит столкнуться с героем, имеющим в своей армии 8 бегемотов, а ваши си¬ 
лы уже будут заметно ослаблены борьбой с «телепортерной стражей» (на обоих 
концах). Все остальные вражеские армии — сущие мелочи. Займите оба вражес¬ 
ких замка, и миссия закончится. Ее вполне реально пройти за 2 недели даже на 
уровне ІтроззіЫе. 

8. 5іееІНот 

Задача: захватить замок ЗІееШогп. 

Условия: Тарнум должен остаться в живых. 

Бонусы: 3 ТЪипйегЫгйз или 1 Апсіепі ВеЬетоІ. 

Карта: средняя (М), два уровня. 

Вот это уже весьма и весьма приличная миссия, где компьютер «показывает 
зубки». Карта достаточно большая, множество телепортеров и ворот, есть и побе¬ 
режье, так что враг может неожиданно появиться с любой стороны. Особенно 
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много хлопот будет доставлять вражес¬ 
кий герой Кигі с очень хорошими ха¬ 
рактеристиками (типа 8, 12, 16, 17), так 
что победить его под силу то.\ько Тар- 
нуму (в отсутствие прочих «качков»). 

Поэтому очень желате,\ыю, чтобы Тар- 
нум имел (или приобрел) магию То^лп 1 
Рогіаі на уровне Ехрегі, тогда он всегда 
сможет настигнуть Курла, объявись тот 
возле вашего замка. На карте также 
множество скрытых засад — поосто¬ 
рожнее со второстепенными героями- 
разведчиками и собирателями ресур¬ 
сов! Инвестиции вкладывайте только 
в замки типа СазИе и/или Тоѵег, поскольку ваш родной ЗІгопдйоШ — единствен¬ 
ный замок такого типа на карте, В миссии можно собрать по частям суперартефакт 
Віаіие о( Ьедіоп, дающий 50%-ю прибавку к росту поголовья воинов во всех ваших 
городах. Рекомендуется иметь! 

Теперь по порядку. К сожалению, в ваше.м родном замке невозможно построить 
таверну, а поэтому вы не сможете сразу же набрать еще несколько героев и пере¬ 
дать войска Тарнухгу (так что с наймом героев придется подождать до первого захва¬ 
ченного замка). Но это не беда: Тарнум вполне сможет пробиться к первому замку 
силами о.дной магии. Так что зачистите свой клочок территории, ныряйте в телепор¬ 
тер и захватывайте ближайший СазИе к концу первой недели. Набрав свежее под¬ 
крепление в начале второй недели, сразу же направляйтесь на восток, дабы выбить 
неприятеля из замка типа Тоѵѵет и не дать ему развиться. После этого можно немно¬ 
го «передохнуть», то бишь как следует развить оба завоеванных замка и зачистить 
недавно отвоеванный кусок территории. К концу первого месяца у вас уже будет до¬ 
статочно сил, чтобы двигаться дальше. 

Теперь путь лежит через море. Купите на верфи корабль. Ваш курс — в правый 
верхний угол карты, только по пути немного сверните на северо-запад, чтобы взять 
у потерпевшего кораблекрушение Неаб оГ Тедюп (это единственная нетривиальная 
находка — все остальные части статуи вы легко найдете по пути следования). Осто¬ 
рожнее — на море будет засада! В правом верхнем утлу карты есть телепортер, ко¬ 
торый перебросит вас на очередной «кусок территории». Далее путь однозначен — 
на юг, к следующему замку типа То\ѵег. Захватите его и не забудьте посетить крас¬ 
ную палатку в левом нижнем углу карты (осторожнее — там засада!). С удержанием 
этого замка у вас могут возникнуть проблемы, поскольку недалеко имеются белые 
ворота, отку'да будут постоянно іюдходигь (через телепортер) свежие вражеские си¬ 
лы (а белый «ключ» вы не можете достать в принципе!), так что знание Ехрегі Тоѵѵп 
Рогіаі здесь очень кстати. К северо-востоку от замка — очередной телепортер. Ны¬ 
ряйте в него. Он приведет вас в центральную часть карты. Первым делом захватите 
третий замок типа То\ѵег к юго-западу от телепортера. Заветная цель близка — по 
дороге на юг. Однако на пути стоит Сгееп Сиагй, так что придется отыскать зеленую 
палатку. Поэтому на развилке сворачивайте на запад, и дорога выведет вас прями¬ 
ком сначала к замку типа СазИе (захватите его), а затем — к следующему телепорте¬ 
ру. Поблуждав по подземным телепортерам, вы вынырнете на совсем крошечный 
«островок» с зеленой палаткой (ее охраняет отряд ангелов). Посетив палатку, воз¬ 
вращайтесь назад. Теперь почти все. Остаюсь только немного поднакопить сил 
и в начале очередной недели обрушиться на ЗіееШогп. Ничего необычного в фиігаль- 
ной битве не будет. 

На этом заканчивается эпопея покорения Тарнумом древней земли. 
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Тренировочная миссия 

Внимательно выслушайте инструктаж. Во время тренировки вы будете плавно 
продвигаться из комнаты в комнату, по мере возможностей и под бдительным руко¬ 
водством овладевая искусством обращения с удавкой, холодным оружием, пистолета¬ 
ми и автоматами. Не пропускайте ни одного задания, внимательно изучите режимы 
стрельбы и добейтесь сносного обращения с каждым зипом пушек, дабы потом в го¬ 
рячке боя не кусать локти и не искать «где ж тут переключатель одиночный/очередь». 

Особое внимание уде.ште толстострунной удавке — д>чцить врагов по мере игры 
придется мног о и часто, а правильно подкрасться к врагу и остаться при этом неза¬ 
меченным — высокая степень мастерства. 

Покончив с практикой, мы оказываемся в длинном коридоре на выходе из лечебни¬ 
цы (как потом выяснится, мы родились и выросли в подпольной лаборатории психиат¬ 
рической больницы, которая... впрочем, скоро обо все.м узнаете сами). Застрелите из 
наиболее понравившегося оружия строгого санитара с электрошокером, переодень¬ 
тесь в его халат и проходите мимо охраны. Ура, свобода! Вперед, навстречу захватыва¬ 
ющим приключениям и опасностям повседневной жизни наемного киллера. 

Миссия 1 

Задание: Убить посла «красной» триады. 

Инвентарь 

Необходимо: Зпірег Сазе 

Желательно: Кеѵіаг Ѵезі, любой из пистолетов на ваш вкус (а лучше оба) 

Вот и первое задание. Видные представители двух гонконгских триад собирают¬ 
ся на важную встречу в летнем саду. Так называемые «синие» в данный момент нас 
не интересуют, наша цель — посланец «красных». 

Место встречи: прямиком в центре карты, в маленькой беседке с каменной ста¬ 
туей улыбающегося Будды. Прибывающие на лимузинаіх бандиты перегораживают 
все подходы к саду, поэтому открытый бой крайне вреден, да и вообще исключен. 
Итак, ищем падежное укрытие. Слева и справа от парка имеются два высотных зда¬ 
ния с внешними лифтами — на одном из них и располагаемся, раскрываем чемодан 
с винтовкой и терпеливо ждем начала встречи. 

Постарайтесь занять такое положение, чтобы прекрасно видеть «красного» лиде¬ 
ра (тут не ошибетесь, он один такой яркий). Постарайтесь не делать ранних выстре¬ 
лов и не снимать бандита на подходе к беседке — поднимется тревога, и миссия бу¬ 
дет провалена. Внимательно прице,\ьтесь в затылок, и... 

Вот теперь они забегали. Смело выбрасывайте винтовку, снаряжайте пистолеты 
и ждите. Примерно через двадцать секунд к крыше подлетает вертолет с пулеметчи¬ 
ком внутри, — одного выстрела ему будет впо-лне достаточно. Спускайтесь на лифте 
и по подворотням уходите к своему автомобилю. Старайтесь не попадаться никому 
на глаза, а если уж вас засекли, то не вступайте в длительные перестрелки — враги 
вооружены автоматическим оружием, и долго против них не выстоять в любом слу¬ 
чае. В случае чего, считайте, что насчет бронежилета вас предупреждаіѵи. 
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Миссия 2 

Задание: Убить главаря «синей» три¬ 
ады и всех его телохранителей. 

Инвентарь 

Необходимо-. Саг ВотЬ, Вегейа Зііепсег 

Желательно: Кеѵіаг Ѵезі (как все¬ 
гда), Ріапо ѴѴіге, побольше амуниции для 
пистолета (на всякий пожарный) 

Итак, первый удар по триадам ока¬ 
зался успешным — главари занервни¬ 
чали и решили затаиться. В следующей 
миссии мы займемся «синими». Диспо¬ 
зиция: трущобы, вход в ресторан. Че¬ 
рез некоторое время после старта ко 
входу в ресторан подъезжает клиент, возле ,\имузина остается шофер и нервный 
телохранитель. 

Действовать надо крайне осторожно и осіѵіогрительно. После того как хозяин 
скрылся за дверьми, шофер отойдет в подворотню по вполне объяснимым причинам. 
Продефилируйте за ним, и покуда он справляет естественную нужду, накидывайте 
сзади удавку и тело прячьте в соседний водосток. Осторожно: рядом с этим местом 
шатается не в меру любопытный гражданин, так что перед свершением черного дела 
дождитесь, когда он завернет за угол (лишний труп — это неаккуратно). 

Сняв с трупа униформу и став водителем, берите в руку бомбу и подходите к ли¬ 
музину. Телохранитель, обходящий машину по периметру, очень уж пристально за - 
сматривается на вас; проследите его маршрут, и как только он отвернется на доста¬ 
точно долгое время, быстро подбегайте к левой автомобильной дверце, 
устанавливайте взрывчатку и уходите. 

Спрячьтесь ку'да-нибудь подальше, приготовьте рцдиоуправ.ляемый детонатор 
и ждите — вот-вот появится главный. Не вздумайте крутиться где-нибудь поб.л.изос- 
ти — вы же теперь шофер, не забыли? А маілиіту вести надо. Поискав вас некоторое 
время по подворотням, тот самый телохранитель, что охранял лимо, махнет рукой 
и сам сядет за руль. Теперь главное не опоздать. Если машина успеет выехать за гра¬ 
ницу карты — тіззіоп Гаііесі, так жить нельзя. Так как внешняя дорога одна, охраня¬ 
ют ее четыре крепких парня в синей униформе. Найдите такое место, чтобы видеть 
и их, и дорогу. Как только автомобиль поравняется с первым из них, давите .'і.етона- 
ратор... Пум, бах, и главарь убит, и от четырех телохранителей избавіь\>!сь. Но оста¬ 
лись и другие. 

Не будьте реімбами — действуйте с умом. В маленькой подвороіне, налево от 
стартовой позиции, лежит специально для вас приготовленная снайперская вин тов¬ 
ка и несколько магазинов. Берите винтовку, выглядывайте в левую сторону и при¬ 
канчивайте одного из охранников в красном балахоне. Когда его товарищ подбежит 
разбираться — валите и его. Прятать трупы нет смысла — вторая пара телохраните¬ 
лей ровно на противоположной стороне карты. Поступите с ними так же, на всякий 
случай еще раз прочешите окрестности с пистолетом (вдруг уцелел кто) и с чистой 
совестью возвращайтесь на базу... 

Миссия 3 

Задание: Убить шерифа и представителей двух враждебных триад на встрече 
в ресторане. Дискредитировать «красных». 

Инвентарь 

Необходимо: ВегеНа Зііепсег 

Желательно: Кеѵіаг Ѵезі, Ріапо ’ѴѴіге, Угі или еще один пистолет 
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Криминальные авторитеты дохнут, 
как мухи; «заступник» бандюг, продаж¬ 
ный шериф, назначает встречу в ма¬ 
леньком рыбном ресторане в тихом 
районе. Наша цель — не только убить 
всех встречающихся, но еще и дискре¬ 
дитировать «красную» триаду и лишить 
ее полицейской опеки. Но обо всем по 
порядку. 

Итак, искомый ресторан находится 
прямо по курсу от стартовой позиции. 
Через несколько минут «синий» посол 
и шериф с многочисленной охраной 
появятся справа, а «красный» герой — 
слева. За это короткое время нам нужно успеть следующее: обойдите ресторанчик 
слева и Зсь\езьте в открытое окно со двора, что набит мусорными баками. Попада¬ 
ем Б уборную. 3 уборной складируем весь свой боекомплект (кроме удавки) и вы¬ 
ходим обратно. 

Теперь главное — не опоздать на приватную встречу с «красным». Пройдите на¬ 
лево до конца улицы от входа в ресторан и ждите его, вскоре он нс спеща появится 
из-за угла (вы его сразу узнаете по характерному балахону). Туг важно не упустить 
момент: как только «красный» дойдет до угла у^\ицы и приготовится сворачивать на¬ 
прямую к ресторану — набрасывайте ему на шею удавку и быстро-быстро тащите 
труп к ближнему кана-тизационному люку. Ни в коем случае не убивайте его ни рань¬ 
ше поворота, ни позже — обязательно заметят прохожие. Не забудьте взять с трупа 
Кеб Пгадоп Ашиіеі, да и переодеться в алую >щиформу. Возвращайтесь в ресторан. 

Туг уже вся компания в сборе. У входа вас обыщут охранники и отберет все ору¬ 
жие, но у нас ведь еще остался запрятанный в туалете арсенал! Поговорите с шери¬ 
фом и скажите, что ненщ\,о.\го отлучитесь освежиться. Попросите у бармена ключ от 
туалета и между делом незаметно киньте отобранный у «красного» амулет где-ни¬ 
будь поблизости. Забирайте все свое оружие и готовьтесь к главному. 

В принципе, гут сутцествует два способа — осторожный и не очень. В первом до¬ 
статочно вооружиться «береттой» с глушителем, быстро вбежать в зал ресторанчи¬ 
ка, прикончить бандита и шерифа и быстро уходить через заднее окно. Способ хо¬ 
роший, но бармен может поднять тревогу. Сутцествует и другой способ — берите 
Схі, устраивайте дружный расстрел, пробивайте витрину и прямо сквозь пролом бе¬ 
гите к своей машине. В этом случае можно вполне ожидать погони и беглого огня по 
вашей персоне, но мы ведь недаром посоветовали вам захватить бронежшгет где-то 
еще в самом начале... 

Миссия 4 

Задание: Убить Ли Хонга, главаря «красной» триады. 

Инвентарь 

Необходимо: Ріапо \Ѵіге, Вегеііа Зііепсег 

Желательно: Кеѵіаг Ѵезі, любое автоматическое оружие и побольше 

Убить у\и Хоиі'а не так-то просто, к тому же его резиденция больше напоминает 
лабиринт, чем нормальный жилой дом рядового мафиози. Итак, начинаем опера¬ 
цию. На местности расположилось множество охранников в черных костюмах 
и солнечных очках, несколько отрядов уже знакомых «красных», гражданские лица: 
официанты, повара, посетители бара. Идите прямо от машины, пока не увидите вход 
с вывеской «Ваг». Внутри подходите к стойке, беседуйте с барменом и получайте 
флаер, открывающий двери к «миллионам удовольствий». 
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Постарайтесь хорошенько из^'чить общее расположение. В главном зале с боль¬ 
шими аквариумами находятся; кухня (две металлические двери), задние комнаты 
(табличка Кезігоотпз), выход в летний сад (большие ворота с красными «рогами»), 
лавка старика виагровщика (обычная дверь справа от вороі) и множество других, 
менее значительных объектов. 

Первым делом отправляйтесь к туалетам (следуйте в дверь с указателем 
Кезігоотз). Там стоит одинокий охранник и то и дело шныряют два официанта с под¬ 
носами. Постарайтесь улучить момент, когда они уйдут, придушите охранника и быс¬ 
тро спрячьте труп за правой дверью. Переоденьтесь в костюм (теперь вы один из «сво¬ 
их» и можете безболезненно носить оружие в открытом виде), выходите обратно 
и подойдите к охраннику, стоящему возле двери, что сразу направо от указателя. 
С флаером он пропустит вас наверх к... хм... девушкам. Идите вверх по лестнице, по¬ 
ка не попадете в обширную залу с несколькими охранниками и противной старухой. 
Поговорите с ней, и вместе следуйте за приготовленной специально для вас девушкой. 
Когда останетесь наедине, обсудите ш\ан побега и приготовьтесь следовать за ней. 

В конечном итоге, если вы не отстанете по дороге, она выведет вас к лестнице че¬ 
рез забор и на внешний двор. Во дворе уберите «красного» патрульною (можно из 
пистолета с глушителем), переоденьтесь в его униформу, еще раз поговорите с де¬ 
вушкой и выясните про скрываемого в подвале пленника. Идите в е,\инственный 
возможный выход со двора, на крыльцо слева, и выходите на кухню На кухне есть 
выход вниз, в подвал; спускайтесь и ищите камеры для зак.ѵнтченных (не забредайте 
далеко, в случае чего всегда есть карта). 

Импровизированная «тюрьма» — это мрачное место с обитыми железобетоном 
пола.ми и множеством зарешеченных камер. Вам нужна камера, воз.ле входа в кото¬ 
рую неотлучно стоит охранник с «калашникоаы.м», не разрешая нико.му подходить 
ближе, чем на три .метра Убрать его можно разны.ми способами, в частности — быст¬ 
ро придушить, открыть дверь в камеру и втащить туда труп, или же пус і ііть пу..\ю в за- 
ты\ок из пистолета с глушигеле.м, быстро спрятать его в полы ха\ата, взять «каташни- 
ков» наизготовку и сделать вид, что сами прибежали на подозрите.лыіый звук. 
Появляющиеся охранники внимательно осмотрят тело, но, так как и.м запрещено по¬ 
кидать пост, останутся на месте и не поднимут тревоги. Как бы то ни было, внутри ка¬ 
меры нас ждет пленник, который при освобождении раскроет тайну сейфа .^н Хонга. 

Раскрыв его местонахождение, бегите прочь из подземелий в ту самую залу, где 
вы когда-то встречались со старухой. На этот раз сразу после входа поверните на¬ 
право, и через еще один небольшой коридорчик вы попадете в лпьленькую комнатку 
с сейфом и злобным охранником. Приканчивайте оного из гл^опитсля, открывайте 
сейф и дуйте к старику торговцу травами. В обмен на фигурку старик даст ва.м пузы¬ 
рек со змеиным ядом, который нужно неза.метно подсыпать на кухне в пипду Ли 
Хонга, дождавшись момента, когда повар будет занят в другом месте, 

А вот, собственно, и ^\и, решил пообедать в ресторане. Какое: удачное стечение 
обстояте.льств! Ни его самого, ни его охранников не опасайтест.. Едикс гвеиный дей¬ 
ствительно опасный для вас человек — лысый толстяк, нача.льник личной охраны 
Хонга. Ни в коем случае не попадайтесь ему на глаза — он знает в лицо всех своих 
агентов, так что подни.мется тревога и начнется стре.льба. Когда Хонг отведает яда — 
уходите в точку эвакуации в да.лъний особняк, который стоит на реке, прямо за вы¬ 
ходом из летнего сада. 

Если до этого все пьло гладко, то входите через центральный вхо.д,; если нет — 
ищите обход через подвальные помещения (вход на кухне, напоминаем), но в таком 
случае бу,'щте готовы к встрече с полчищами хорошо вооруженной охраны. 1 ак и,\и 
иначе, главная наша це.\ъ — очутившись в особняке, найти главный лифт в подвал 
и еще один неподалеку справа, ведущий к пирсу Спускайтесь на щіфте вниз, при¬ 
канчивайте последнего охранника и уезжайте навстречу- новым прик/лочением. 


119 




НІТМАМ: СООЕМАМЕ 47 


Миссия 5 

Задание: Найти золотого идола индейцев, проникнуть в потаенный вход в ущелье 

Инвентарь 

В этой и двух последующих миссиях ваш инвентарь будет постоянно неизмен¬ 
ным, поэтому советуем захватить с собой компас, всевозможные виды пистолетов, 
Кеѵіаг Ѵезі, Ріапо Шіге, Нгі и, конечно же, «Калашников» с максимальным боезапа¬ 
сом. Придется часто стрелять... 

Сразу же после высадки с вертолета обшарьте ближайшие кусты и запаситесь 
максимально возможным числом «рожков» д,\я «Калашникова». Теперь пора ухо¬ 
дить, с минуты на минуту тут будет вражеский патруль, так что внезапности уже не 
получится. 

Итак, включайте компас и сориентируйтесь по карте. Наша задача — пробраться 
в точку падения самолета (сгазЬ зііе), везущего золотого идола, раньше, чем туда по¬ 
падут вражеские солдаты. Со всех ног бегите на юго-восток и старайтесь не попа¬ 
даться патрулям. Если стычки миновать не удалось, аккуратно спрячьте трупы 
(обычно в патруле ходят не более двух человек) где-нибудь подальше от дороги, пе¬ 
реоденьтесь и спокойным шагом следуйте дальше. У самолета расположилось не¬ 
сколько охранников по всему периметру, двое патрульных и один охранник прямо 
у входа в салон. Если до того успели обзавестись солдатской униформой, осторожно 
подкрадитесь с проволокой к этому охраннику — и, не теряя ни секунды, затащите 
хладный труп в кабину. Золотой идол лежит там же или у входа на траве. 

Заполучив идола, снова сориентируемся по карте и идем налево, в поселение ту¬ 
земцев. Если до того вы бьь\и макси.ма\ьно осторожны — можете ничего не опасать¬ 
ся и спокойно следовать своей дорогой, если же нет — придется лоб в лоб столкнуть¬ 
ся с десятком хорошо вооруженных солдат, а война в джунглях — это вам не 
пистонами в тире стрелять. Придя в деревню, найдите шамана (он самый нарядный 
из всех местных) и поговорите с ним об идоле. Шаман попросит вас освободить од¬ 
ного из своих соплеменников, захваченного в заложники бледнолицыми. 

Включайте карту, найдите реку и то место, где ее пересекает большой мост с ох¬ 
ранной вышкой. Бегите туда и приготовьтесь к неприятностям. Во-первых, солдаты 
на мосту хорошо вооружены и прячутся за спиной несчастного краснокожего; во- 
вторых, периодически над мостом пролегает вертолет с пулеметчиком, а солдат на 
вышке очень метко стреляет из чего-то автоматического. Действовать лучше про¬ 
ще — поднимаемся на вышку, жд.ем, когда солдат отвернется, и забираем снайпер¬ 
скую винтовку, что стоит у стены, и несколько магазинов к ней. Теперь спускаемся 
вниз, залег аем в кустах поразвесистее (лучше выбрать те, что справа от вышки) и на¬ 
чинаем шоу. Первым идет охранник-вышечник. Заметив смерть товарища, те, что на 
мосту, кинутся к нему, и тут главное — упредить момент и снять еще одного на под¬ 
ходе. Уяснив такие дела, остальные остановятся и откроют беспорядочную пальбу. 
Устраните и этих, освободите туземца и не забудьте собрать многочисленщто амму- 
ницию и «Калашников» более поздней (а значит — лучшей) модели. 

Возвращайтесь к аборигенам и идите по указанному шаманом пути. Отлично, мы 
уже на полп^ти к цели! 

Миссия 6 

Задание: Войти в ущелье 

Инвентарь 

Оставшийся с предыдущей миссии 

В принципе, ничего сложного: на юге карты имеется запущенный индейский ал¬ 
тарь, охраняемый священным тигром, которого ни в коем случае нельзя убивать. 
Прямо за алтарем зияет маленькая пещерка, в которую во что бы то ни стало надо 
проникнуть. 
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Не вздумайте открывать стрельбу! 

Или сбегутся солдаты, которые во мно¬ 
жестве ходят в тех же руинах, или, если 
пальба идет по хищнику, нападут тузем¬ 
цы со своими отравленными иглами. 

Лучше поступить так: понаблюдайте 
за маршрутом тигра и, улучив момент, 
когда зверюга надолго задерживается 
у правого края ограждения и смотрит 
куда-то в туманную даль, бегите что 
есть мочи к пещере. Надеюсь, у вас по¬ 
лучится... 

Миссия 7 

Задание: Убить наркобарона, взорвать лабораторию и угнать самолет 

Так, а вот и логово нашего клиента, именитого наркобарона, психопата, ублюдка 
и негодяя. От внешнего мира барон отгородился трехмегровым двойным забором, 
периметр которого патрулируют до зубов вооруженные солдаты. 

Осмотритесь на местности и подберите рожки для «Калашникова» в кустах непо- 
да.\еку. Когда преодолеете двойную преграду забора, запомните три основные лока¬ 
ции на базе — усадьбу наркобарона, подземный бункер с лабораторией по произ¬ 
водству бе.\ой смерти, если пойти налево, и ангар с невзрачным «кукурузником», 
если не сворачивать и идти прямо. Если вдруг испытываете острый недостаток в па¬ 
тронах — внимательно обшарьте тенты возле смотровых вышек. Найдете множест¬ 
во полезных вещей. 

Усадьба тщательно охраняется как снаружи, так и изнутри. Солд,аты гулы и стре¬ 
ляют из «калашей» хуже слепых, но зато они чрезвычайно исполнительны и ни за 
что не пропустят нашего героя внутрь. Один солдат постоянно ходит взад-вперед от 
задней двери в усадьбу; улучите момент и прошмыгните мимо него. Внутри без лиш¬ 
них рассуждений приступайте к расстрелу двух охранников у двери. Как только 
поднимется тревога, забегайте за дверь и прячьтесь в любой каморке, стараясь дер¬ 
жаться подальше от открытых окон. Теперь стойте и ждите. Противники будут забе¬ 
гать іучами, толкаться в дверях, пытаться лучше прицелится. Выносите их, не жалея 
патронов, и когда поток охраны иссякнет, соберите патроны и поднимайтесь вверх 
по лестнице в комнату наркобарона. 

Барон — очень колоритная личность. Мало того, что ест героин ложками, так 
еще выдерживает два-три полных «калашсвых» рожка! Единственное, что его под¬ 
водит, — стремление ломать комедию, и после каждого успешного попадания он 
разражается Д/\инным и витиеватым ругательством. Не ждите, пока он договорит 
до конца, стреляйте, стреляйте и стреляйте, покуда наш друг бесформенным кус¬ 
ком мяса не свалится на пол. Хватайте с его стола бомбу и выбегайте на свежий 
воздух. 

Да, тут уже всех успели поднять на уши. Не бойтесь косых охранников на вы¬ 
шках — если вы будете без остановки бежать по направлению к бункеру, ни одна 
выпущенная ими пуля не достигнет цели. Добежав до лаборатории, пова.\ите вялую 
охрану (два-три охранника с пистолетами и автоматом) и поставьте бомбу на ящик 
со взрывчаткой (ехріозіѵез). Выбегайте наружу и опять бегите. Запомните, а лучше 
запишите — охранники НИКОГДА не попадут в вас, если вы движетесь. Чугь на се¬ 
кунду задумались и остановились — вы труп, прошу начинать с самого начала. 

Добежав до ангара с самолетом и заняв более-менее безопасное положение за 
одним из многочисленных ящиков, не забудьте нажать детонатор. После большого 
взрыва погрузитесь в биплан — и вперед, навстречу судьбе. 
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Миссия 8 

Задание: Обезвредить бомбу и тер¬ 
рориста в отеле 

Инвентарь 

К большому сожалению, через ме- 
тал.\одетектор можно пронести только 
/\ишь удавку. Остальное будем искать на 
местности. 

Для начала сориентируйтесь на ме¬ 
стности. У стойки вам объяснят основ¬ 
ные положения: слева от входа — ресто¬ 
ран, справа от лестницы — вход 
в мужское отделение сауны, слева — 
кухня, второй и третий этажи — гости¬ 
ничные номера, левое крыло — административные помеіцения. 

Наша цель, зловредный международный террорист, задумавший устроить дивер¬ 
сию на предстояп^ей по.литической конференции в отеле, обитает на втором этаже, 
в комнате №202. Так как у него весьма серьезная охрана, а у нас из оружия лишь 
жалкая ниточка - придется обзавестись оружием. Не светясь особо перед полицей¬ 
скими, заходите на кухню и понаблюдайте за поваром. Деловитый парень ходит ту¬ 
да-сюда, что-то варит, что-то солит. 

Главное — проследить, когда белый фартук отойдет от стола в центре, на котором 
лежит нож, или от плиты, где имеется мясницкий тесак. Быстро, пока он не повер¬ 
нулся, хватайте что вам больше по душе и поднимайтесь наверх в двести вторую 
комнату (воспользуйтесь маленькой служебной лестницей в крайнем крыле - ина¬ 
че попадете под мета.\.\одетекторы!). 

У входа стоит строгого вида охранник, который на пушечный выстрел не подпу¬ 
скает нас к двери. Не ввязывайтесь в драку, а поищите более хитрых путей. Внима¬ 
тельно осмотрите место действия и держитесь поближе к уборщику с пылесосом, 
который прибирает в каждой комнате. Видите, как он лихо открывает все двери уни¬ 
версальным ключом? 

Продо.'чжайте наблюдения, и как только растяпа оставит ключ в замочной сква¬ 
жине, хватайте его и открывайте соседний с 202-м номер. 

А теперь осторожность и еще раз осторожность. Приготовьте перо, забирайтесь 
на балкон, луціте. Рано или поздно на соседнем балкончике объявится вооруженный 
бандит, осмотрится, пощелкает затвором и пойдет обратно. Тут главное — урвать 
момент, когда злодей окажется спиной к нам, быстро перепрыгнуть на ого балкон 
и полоснуть по горлу .\езвием. Его пистолет оставьте в покое — без глушителя он нам 
бесполезен. 

Не спешите влетать в комнату — там сидит еще один охранник, да еще периоди¬ 
чески входит и выходит трудолюбивый уборщик. Определите момент, когда убор- 
іцик закроет за собой дверь с той стороны, а охранник отвернется от балкона, выле¬ 
тайте из укрытия и... 

Так, отлично, труп быстро прячем на балкон, переодеваемся в костюм охран¬ 
ника и вооружаемся «береттой» с глуіпителем. Прождите еще один вояж уборщи¬ 
ка, без лишней нервозности открывайте дверь в ванную комнату и приготовьтесь 
к жалкому зрелищу — убийству совершенно беззащитного престарелого терро¬ 
риста. Переверните всю комнату, прочигайте .хежащие на туалетном столике за¬ 
писки и документы, прихватите грозный чемодан и приступайте ко второму эта¬ 
пу операции. 

Бомба находится з кабинете дантиста на самом верхнем этаже, в административ¬ 
ном крыла здания. Возле двери дежурит бандит, окрестности патрулирупот строгие 
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секьюрити - все ходы закрыты. Кроме одного; впрочем, об этом позже. Для начала 
расспрашиваем секретаршу у кабинета. Оказывается, дантист пошел попариться 
в сауне. Что ж, составим ему компанию. Спускайтесь в хо.-ѵл отеля, заходите в муж¬ 
ское отделение (направо от лестницы). Переодевайтесь в ультрамодные плавки 
в крайней кабинке и подходите к бассейну. 

Вдоль бассейна есть несколько комнаток-парилок, в одной из них и сидит наш зу¬ 
боврачеватель и жалуется на больное сердце. Помните фи.льм с Бельмондо? Вот сде¬ 
лайте то же самое. Выходите из комнатки и выкрутите на полную мощность вентиль 
подачи пара. Дантиста хватит удар, закрывайте вентиль, отыщите в его скудной 
одежде ключ от каморки с бомбой, выходите, переодевайтесь и поднимайтесь на са¬ 
мый верх. 

Пока что пронесло. Итак, теперь нужно проскользнуть в зубной кабинет. Мож¬ 
но, конечно, из пистолета с глушителем уложить секретаршу и бдительного бандита, 
а трупы спрятать под столом, но лучше и безопаснее будет найти дорогу на крышу 
(она недалеко, в самом конце служебной лестницы, по которой мы уже однажды 
поднимались) и оттуда влезть в окно. Переложите бомбу из зеленого ящика в чемо¬ 
дан, возвращайтесь по служебной лестнице вниз и заходите на кухню. 

На кухне ищите дверь с зеленой вывеской, падайте в помойку, и бегом-бегом 
к центральному входу — там нас уже ждет арендованный лимо... 

Миссия 9 

Задание: Подложить радиомаяк в автомобиль и вычислить место бандитской 
встречи 

Инвентарь 

Необходимо'. Вегеііа Зііепсег 

Желательно: Кеѵіаг Ѵезі, Ріапо \Ѵіге, Мр5, Сотразз 

Исключительно безумная миссия в портовых доках. Сориентируйтесь на местно¬ 
сти по карте. Между тремя огромными складами на юге, востоке и западе находится 
небольшой бар с цветастой неоновой вывеской. Возле бара стоит искомый автомо¬ 
биль, а рядом — охранник с вполне серьезными намерениями. Неподалеку от стар¬ 
та вычислите одинокого охранника прямо по курсу. Позаимствуйте (можно на вре¬ 
мя) его униформу и продвигайтесь дальше к бару. По нуги не вступайте ни с кем 
в конфликты — чревато срывом всей операции. 

Сторож авто.мобиля не хочет отходить от своего места. Заходите в бар, поговори¬ 
те со стариком у стойки, потом со стриптизершей в гримерной. Она согласится по¬ 
мочь, и пока за углом будет отвлекать охранника недвусмысленными телодвижени¬ 
ями, вы подкрадетесь к машине и заложите маяк. Все, теперь осталось ждать. 

Когда сторож вдоволь насмотрится на девицины прелести и вместе с напарником 
сядет в машину, включайте режим карты и внимательно проследите, куда приедет 
автомобиль. Попетляв немного по округе, машина в конце концов остановится за во¬ 
ротами южного склада. Засада — ворота закрыты, на склад не пробраться, а время 
до назначенной встречи неумолимо приближается. Впрочем, тут имеется оригиналь¬ 
ное решение. Видите тот электропоезд, который без остановки ездит по всему пор¬ 
ту? За рулем его сидит то ли слепой, то ли поддатый машинист, который совершен¬ 
но не следит за маршрутом. Переведем две стрелки, одну на юге от стартовой точки 
(там, где мы убили первого охранника), другую — с левой стороны восточного скла¬ 
да (или ту, что на юге от забегаловки). 

Сделав прощальный гудок, машинист пробьет северные складские ворота, за ко¬ 
торыми нас ожидает долгий и беспощадный бой. Перестреляйте набегающих добер¬ 
манов из «беретты», а троих охранішков, патрулирующих вход, — из-за ящиков или 
стоящей тут же во дворе машины (кстати, не забудьте снять с нее радиомаяк — еще 
пригодится). Теперь заходите внутрь и изничтожайте всех бандитов. Их много. 


123 



НІТМАМ: СООЕМАМЕ 47 


но воюют они из рук плохо. Единственный совет, который можно здесь дать — не 
жалейте патронов и почаще меняйте рожки в вашем Мр5. 

Покоігчив со всеми, не торопитесь расслабляться, выбегайте во двор и оттаски¬ 
вайте все трупы с глаз долой, пряча под ящики или за забор. То же сделайте и внут¬ 
ри. Главное, чтобы при входе на склад тела не мозолили зоркие глаза. Все, теперь по- 
сіавьте маяк в черный чемодан, что стоит в центре зала, и ждите бандитского 
эмиссара, который после долгих пререканий заберет чемодан и уберется восвояси. 

Миссия ІО 

Задание: Убить торговца оружием и разминировать корабль 

Инвентарь 

Необходимо: Вегеііа Зііепсег, Зпірег КіПе, Саг ВотЬ 

Желательно: Кеѵіаг Ѵезі, Мр5 

Тяжелый день, тяжелая миссия. Известный злыдень Борис, наша текущая цель, 
отгородился от всего мира непроходимыми складами и целым взводом парней в чер¬ 
ном камуфляже. Действуйте по-пионерски быстро и исключительно осторожно: 
разглядеть черных бандитов в черной ночи — дело непростое. 

Итак, поднимайтесь по лестнице на пирс и сразу же берите наизготовку снай¬ 
перское ружье. Прямо перед вашим носом, у стены сю\ада, бродят два охранника, 
которых нужно как можно быстрее и болезненнее прикончить. Переодевайтесь 
в черный костюм одного из них и устраивайте засаду между складом и большими 
воротами. По этому маршруту ходит еще один охранник — уничтожайте проклято¬ 
го из «беретты» с глушителем, подождите, когда патруль подойдет к воротам — 
стреляйте вначале в левого, а когда к нему подбежит товарищ, то и в этого. На ле¬ 
вой стороны крыши за всем наблюдает снайпер — постарайтесь прикончить его 
первым. 

Так, теперь пробираемся за ворота. Растаскиваем по углам бросающиеся в глаза 
трупы, берем на изготовку Мр5 и готовимся к теплой встрече. Охранники ходят по 
двое, и главное здесь, сняв одного, не упустить второго — он моментально побежит 
поднимать тревогу', и главный враг коварнейшим образом уйдет из-под носа. Унич¬ 
тожив подряд три патруля (или шесть человек), идите направо вдоль рельсов, пока не 
увидите еще одни охраняемые ворота. Действуйте, как и в прошлом случае — внача¬ 
ле левого, потом правого, затем прячьте трупы и ступайте дальше. 

Продолжайте путь через ворота, налево вдоль стены, пото.м направо, пока не на¬ 
ткнетесь на... правильно, еще одни ворота. Убейте одного-единственного охранника, 
спрячьте труп и дальше проходите свободно — к кораблю. 

Первы.м делом отыщите белый лимузин Бориса и хорошенько его заминируйте 
(не бойтесь патрулей, если вы уже переоделись — вас примут за своего). Теперь под¬ 
ходите к собственно кораблю, ко входу на трап, где стоят двое охранников и еще 
один, в стороне от них. Тихонько придушите единоличника, переоденьтесь в его си¬ 
нюю униформу и смело сіучіайте на борт. 

Спускайтесь в трюм по двум лестничным пролетам, в большую комнату с двумя 
жестяными ящиками в полстены. Единственная дверь из комнаты ведет в ходовую 
рубку, где имеется масса охраны и бомба, которую оставил бдительный Борис. 
Возьмите в руки автомат поувесистее и устройте маленький фейерверк (от неожи¬ 
данности половина охраны не успеет даже поднять пушки). Перестреляв всех, раз¬ 
минируйте бомбу и поднимайтесь на самый верх тем же путем, что пришли. Борис, 
ясное дело, уже убежал (хотя с бомбой в багажнике далеко не уйдет), осталось 
только подняться в командный отсек, отстреливая по пути попадающихся моряч¬ 
ков (к сожалению, это обязательная часть задания, так что если миссия не закан¬ 
чивается — значит, вы кого-то пропустили), а когда со всеми покончите — уплы¬ 
вайте в далекие края. 
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Миссия 11 

Задание: Найти вход в секретную 
клон-лабораторию 

Инвентарь 

Исключительно защитного характе¬ 
ра (Кеѵіаг Ѵезі), остальное добываем по 
пути. 

Вот моя больница вот мой дом род¬ 
ной. Настало время раскрыть тайну на¬ 
шего случайного рождения и лично по¬ 
встречаться с нашим злодейским 
«папой». 

Заходите в здание психиатрической 
клиники и побеседуйте с клерком 
в справочной, который точно укажет кабинет вашей «цели». Прежде чем идти наве¬ 
щать случайног о родителя, поднимитесь прямо по лестнице через двойную дверь 
и заимейте в личное пользование Нгі (мало -\и, а то еще случится что). Поднимитесь 
по лестнице до операционной (вы эту комнату обнаружите сразу), поворачивайте 
в дверь направо, и... 

Стоило ожидать — злодейская ловушка. Очнувшись от короткого замешательст¬ 
ва — быстро хватайте висящий на стене ключ, бегите в противоположную комнату 
и хватайте шотган. 

Внезапно на вас нападут несколько бойцов местного ОМОНа, из-за угла проучи¬ 
те их дробовиком, соберите все оружие и пулей дуйте вниз. 

Там через двойную дверь войдите в комнату со статуей и идите по левому кори¬ 
дору. Через решетчатую дверь поднимитесь по лестнице на второй этаж и входите 
в среднюю комнату налево. 

Там в кресле-качалке сидит отмирающий господин, которому срочно требуется 
противоядие. Возьмите пузырек с лекарством со стола, за решеткой той же комна¬ 
ты, и благодарный господин проведет вас к лестнице, ведущей к нашему последнему 
испытанию. 

Миссия 12 

Задание: Отомстить собственному создателю 

Инвентарь 

Все, что мы нашли в прошлой миссии 

Пока что все тихо, обыщите все шкафы и столы — можете найти множество по¬ 
лезного оружия и амуниции. Но рано или поздно на вас начнут нападать... собствен¬ 
ные двойники! Один, другой, третий... пятый! 

Никаких точных советов тут быть не может — воюйте, пользуіітесь предыду¬ 
щим опытом: прячьтесь за дверными косяками, цельтесь в голову, переключайте 
автоматы в автоматический режим и поливайте толпу не шибко-то умных клонов 
очередями. 

Когда последний из них испустит дух, осмотритесь и найдите комнату, откуда 
они выходили. У двери есть датчик, считывающий вытатуированный на вашем за¬ 
тылке штрих-код. Не вздумайте пользоваться им самостоятельно! Подтащите труп 
одного из клонов к детектору и входите в открывшуюся дверь. 

Там, за двойной дверью, в левом углу темной комнаты вас поджидает собствен¬ 
ный «отец». Как с ним поступить — решать вам, и пускай в этой неравной схватке 
победит не грубая сила, а... благоразумие. Удачи тебе. Сорок Седьмой, одинокий 
стрелок, безымянный герой без прошлого и будущего. Надеюсь, что это далеко не 
последняя наша встреча... 





Издатель 

Вика Епіегіаіпшепі 

Жапр, 

адѵепіиге/агйоп | 

Требования 

Р233, 32 МЬ (Р233, 64 МЫ 


Дейггвие этой игры происходит в постсоветское время в постсоветском пр(5ст- 
ранстБѲ. Агент ант.\ийской разведки Джон Корд послан с секретной миссией в один 
из осколков прежде великого государства — Республику Сибирь. Во главе республи¬ 
ки стоит выходец из органов госбезопасности Дмитрий Нагатин. За ним всюду, как 
верный пес. следует личный телохраните.\ь и главный дознаватель маньяк-убийца 
Николай Ситников. Нагатин превратил РС в управляемое железной рукой царство 
страха. Охраны в лабораториях и шахтах больше, чем трудящихся — одна половина 
народа стережет другую. Естественно, при таком раскладе без партизан не обой¬ 
тись. В роли партизан выступает малочисленная и сидящая в глубочайшем подпо.лье 
Сибирская пар тия свободы. Ее возглавляет этакий жизнерадостный медведь Григо¬ 
рий Костин. 

Игра состоит из девяти миссий. Семь из них - ретроспективные. Захвачен¬ 
ный в плен агент английской разведки Джон Корд под пыткой вспоминает обо 
всем, что с ним с.лу'галось. Две оставшиеся миссии дают ему возможность выпол¬ 
нить задумаі-ное и восстановить справедливость, отомстив врагам и то^гу, кто 
Джона предал. 

Изначально данные Джону инструкции, что «операция должна быть мирной, на¬ 
силие применятт, только в крайних случаях», не имеют никакого отношения к дейст¬ 
вительности. По пути нам придется положить столько народа, что Сибирь после на¬ 
шего визита доуѵжна напо.довину обезлюдеть. 

Важную роль в шпионском ремесле и при прохождении миссий будет играть на¬ 
ручный прибор гю,д названием СМОЯА (Ііпіѵеіваі МеІЬоб оГ Яегпоіе Ассезз). Этот 
браслетик — мечта хакера. Он щелкает компьютерную защиту, как орешки, ведет 
базу данных, служит радаром и рацией. Кроме того, ИМОЯА еще и разговаривает. 
Голосом ЗѲООГЛИВОЙ жены она может выдать что-нибудь типа: «Джон, ты не забыл? 
До взрыва осталось гть минут!» 

Приступаем к игре 

Вначаьте вы видите вступительный ролик, из которого узнаете о растущей в мире 
напряженности. Китай послал огромный флот к Тайваню. США выдало ноту проте¬ 
ста, заявив, что В случае агрессии предпримет самые решительные действия. Кгіжет- 
ся, планете грозит Третья Мировая война! 

Наш герои Джон Корд, которого его начальник — симпатичная блондинка Альфа 
— отправляет на поиски пропавшего на территории урановой шахты в республике 
Сибирь американского кол,\еги Корда, Рей.\и, еще не знает, что он окажется втяну¬ 
тым во все это безумие. Все, что ему пока надо, — это выйти на контакт с лидиром 
Сибирской Партии Сопротивления (СПС) Григорием Костиным и проникнуть на 
территорию урановой шахты, чтобы разыскать Рейли. 

Миссия 1. Обследовать шахту 

Корд н Косі'ин стоят в отдалении от входа. Видно, как к шахте подъезжает грузо¬ 
вик, за ним у дцерей торчат два охранника. Чтобы попасть в шахту, их надо как-то 
отвлечь. Обсудите сложившуюся ситу'аі;ию с Костиным (левая кнопка Сігі). Гриша 
расскажет вам о шахте и о Рейли, а потом предложит помочь отвлечь охрану. После 
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разговора он пойдет к будке охранника и заведет разговор о пиве и дешевых сигаре¬ 
тах. Пригнитесь (кнопка X) и чешите за ним. Пройдите на полусогнутых мимо буд¬ 
ки, затем мимо двух стражей, которые смотрят в другую сторону. При вашем при¬ 
ближении дверь открывается — и вот вы внутри. 

Полюбуйтесь на стоящую в вестибюле статую шахтера, выполненную в духе соц¬ 
реализма, затем пройдите направо. На стене висит стенд. Подойдите к нему и про¬ 
чтите объявление под портретом о розыске Рейли. Кажется, он еще жив. Потом иди¬ 
те к двери в дальней части экрана. 

В следующей комнате вас окликнет охранник. Не дергайтесь. Зная, что тема пи¬ 
ва очень близка здешнему народу, Корд найдет, что ответить. Двигайтесь к первой 
от вас двери в правой части экрана. Это — раздевалка. На входе Джон услышит раз¬ 
говор двух охранников о футболе. Кажется, здесь это тема №2. Подождав, пока один 
из собеседников покинет помещение, а второй начнет потягиваться и чесать спину, 
медленно (это слово здесь — ключевое) подойдите к нему сзади. Ес.ш попытаетесь 
подскакать к нему галопом, он занервничает и начнет стрелять. Нажмите пробел — 
то есть дайте по шее. Потом нагнитесь (X) и нажмите Сігі. Джон обыщет труп. Пис¬ 
толетная обойма или аптечка вознаградят ваши хлопоты. 

Второй охранник один-одинешинек торчит в пусто.м душе. Да еще спиной к нам. 
Наверное, это — приглашение. Повторяем процедуру от медленного приближения 
до обыска тела. Теперь с чистой совестью можно двигаться к .\ифту, который нахо¬ 
дится в правой нижней части экрана. 

Лифт отвезет вас в большую комнату, где вы увидите двух охранников, слушаю¬ 
щих по радио трансляцию футбольного маіча. Подойдите и заведите разговор. С ва¬ 
ми обойдутся как со своим, так что теперь смело сзупайте к другому лифту, располо¬ 
женному в передней части экрана. По пути можете окликнуть изящную охранницу 
в форме. Она ответит почему-то мужским голосом. Вызывайте лифт и езжайте вниз. 

На это.м этаже шутки кончаются. Теперь придется быть осторожным. Рядом 
с лифтом стоит охранник. Не попадаясь ему на глаза, двигайте направо, в дверь. 
За ней — лесенка вниз и рабочий около грузовика. Из разговора с ним можно уз¬ 
нать, что Рейли перебрался по веревке на другую сторону карьера. Кажется, придет¬ 
ся поискать путь, который позволит последовать за ним. 

Возвращайтесь к лифту. Пока вы за колонной лифта, охранник вас не видит. По¬ 
дождите, пока он повернется к вам спиной, и вырубите его. Идите в дверь в левом 
верхнем углу экрана. 

Перед Джоном — пустая комната. Наверху — дверь. Сперва зайдите в нее. Спу¬ 
ститесь по лесенке и переговорите с техником. Он охотно вам расскажет, где мож¬ 
но обновить параметры доступа в компьютерную систему. Подойдите к экрану 
в красную клеточку. Настала пора воспользоваться ПМОКА. Нажимаем Пеі и выби¬ 
раем режим инфракрасного сканирования. Просмотрите всю доступную информа¬ 
цию. Теперь мы знаем точно, что Рейли скрьпѵся в шахте в секторе Б. .Маше.м техни¬ 
ку ручкой и возвращаемся по лестнице в предыдущее помещение. 

^инственный путь — вниз по маленькой лесенке мимо гудящего вентилятора, 
іде ровным желтым светом обозначен дверной проем. Проходим в него и оказыва¬ 
емся в большом коридоре. Дверь справа — бронированная и без ручки: идем дальше 
по коридору. Можно осторожно дойти до угла и выглянуть — а что там? А ничего хо¬ 
рошего — три охранника. Остается одно — идти в последнюю дверь справа в кори¬ 
доре до поворота. 

Мы на складе. В будке балдеет перед телевизором кладовщик, а в ящике прямо по 
курсу что-то завлекательно блестит. Ну чем можно привлечь внимание спецагента? 
Стальны.м шплинтом. Не в силах устоять, Джон сует один в карман. Теперь подойдем 
пообщаемся с кладовщиком. Из разговора узнаем, что мост в шахту Б перекрыт, а за 
Рейли идет охота. Идем в дальнюю дверь. 
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Что значит подготовка! С первого взгляда Джон опознает в стоящей перед ним 
маышне квантовый ускорите.ль. А раз так — будем ускорять. У окна в ящике лежат 
метал.\ические стрелы — берем одну. Подходим к прибору, заряжаем, запускаем. 
Щит у окна поглощает удар. Откатим его и попробуем еще раз. Дзинь! — стекло 
разлетается вдребезги. Теперь можно выйти на скалистую террасу и осмотреться. 
Вот висит красный кабель, но он обрезан. Где-то мы уже видели такой. Правильно, 
у кладовщика. Идите к нему, и, пригрозив пистолетом (иначе этот крутой хозяйст¬ 
венник с добром не расстанется), заберите кабель. Теперь Корд самостоятельно 
приделает к нему шплинт. Идите и зарядите получившимся снарядом ускоритель. 
И вот уже канатная дорога через пропасть готова. Выходите на террасу — и вперед, 
в сектор Б. 

Помещение, в которое мы попали, битком набито странными агрегатами. 
Но дверь только одна. Открываем — и становимся свидетелем интересного разгово¬ 
ра. Две фигуры, ученый в бело.м халате и китаянка в спецовке. При нашем появле¬ 
нии китаянка наставляет на Корда пистолет и ретируется в дверь. Подходим к уче¬ 
ному и заводим разговор. Ба, да это знаменитый профессор Толстов. Чтобы 
завоевать его доверие, взломайте рядом стоящий компьютер и прочтите личное де¬ 
ло профессора. > него есть дочь — Александра, а здесь есть данные о том, где ее дер¬ 
жат в заложниках. Расскажите об этом Толстову. Он согласится вам помочь (для на¬ 
чала открыть дверь из комнаты), а заодно расскажет, что китаянка — это наш 
коллега, агент по имени Чи Линь Ченг. А самое главное, Джон узнает, что урановые 
шахты — это только прикрытие. Когда-то в эту гору врезался метеорит, состоящий 
из удивительного вещества тринефелина, само существование которого отменяет 
половину законов физики. Использование «голубого нефелина» в мирных целях — 
это холодный термоядерный синтез и суперпроводимость, дающие неограниченный 
источник энергии. Военные же перспективы просто ужасают... Теперь перед Джо¬ 
ном всз ает куда более важная задача — узнать, как собирается использовать попав¬ 
шие к нему в руки новые технологии диктатор Нагатин. 

Отправ/ще.мся дальше через открытую для нас профессором дверь. Теперь наша 
цель — найти друга ученого, техника Запарского. За дверью — огромный двор, на¬ 
битый охраной. Как раз приходит сообщение от Костина. Отправьте ответ №4 
с просьбой о помощи. Гриша тут же организует небольшую диверсию, на которую 
сбежится смотреть вся охрана со двора. Быстро за их спинами бегите через двор 
в дверь в правой нижней части экрана. 

Перед нами — коридор. Идите налево, до боковой двери. Заходите внутрь и бе¬ 
седуйте с техником. Тут же находится компьютер, который контролирует работу 
лифтов. Выходи.м из ко.мнатки через другую дверь. Впереди — короткий коридор, 
который патрулирует пара охранников. Стрелять нельзя, иначе народа сбежится, 
как на демонстрацию. Сохранитесь, потому что это первый ваш эксперимент в та¬ 
ком роде. Дождитесь, пока оба повернутся к вам спиной, и, быстро подойдя, оглу¬ 
шите одного, затем, — догнав бегом, — второго. В конце — две двери. Идите в т>', 
которая справа. 

Перед нами шахта лифта. Проходим комнату насквозь в другую дверь. Это раз¬ 
девалка — в ней предохранитель лифта, но он для нас пока недоступен, так что тоже 
идем мимо. В третьем помещении — два лифта. Один явно сломан. Садимся в другой 
лифт и едем вниз. Наконец-то мы в шахте. Вдали маячат два охранника. Пригнитесь 
и идите в освещенную дверь сторожки. Там вы найдете Запарского. От него вы уз¬ 
наете, ЧТО Рейли еще где-то тут, что вас тоже уже ищут и по следу пустили двух ро¬ 
ботов (а пули их не берут). Единственная надежда задержать погоню — вывести из 
строя лифты. Сделать это можно, выкрутив предохранители. Напоследок ткнитесь 
в лифт в углу комнаты. Запарский скажет, что тот отключен, а включить его можно 
с консоли в операторской. Теперь уходите тем же путем, что пришли. 
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Если есть настроение, можете сразу разобраться с охраной шахты. На полусогну¬ 
тых подходите поближе, и, когда дальний охранник пойдет через мост, оглушите 
ближнего. Потом быстро прячьтесь за бочками. Когда ушедший увидит павшего то¬ 
варища, он бегом примчится назад. Посмотрит в вашу сторону, затем отвернется. 
Встаньте (отпустите X), достаньте пистолет (АН) и нажмите несколько раз пробел. 
Охранник падает, а на выстрелы из шахты выбегает еще один. Ну, стреляем-то мы 
лучше, значит, одним трупом больше. 

Теперь — в лифт наверх. Проходим через анфиладу комнат к коридору, где валя¬ 
ется пара охранников, и в дверь к компьютеру. Подключаемся к нему через ПМОКА 
и выясняем все насчет работы предохранителей, а заодно включаем допоу’шитель- 
ный лифт. Теперь путь снова лежит к лифту и вниз. Идите в комнатушку Запарско- 
го и езжайте на дополнительном лифте наверх. Зачем? Просто кабина главного лиф¬ 
та теперь внизу, а значит, по правилам техники безопасности можно вывернуть 
предохранитель. Можно — выворачиваем, и назад в лифт. А роботы пусть спускают¬ 
ся как знают. 

Теперь, если охрана епщ не лежит на земле стройными рядами, самое время этим 
заняться. Уложив трех человек, идите через мост к вагонеткам. Где-то здесь в темно¬ 
те одиноко бродит четвертый охранник. Пристрелите его, чтоб не мучился. Идите 
дальше в шахту, где стоит здоровенный агрегат. Что это такое, не знает даже Джон. 
Понятно только одно: две батареи есть, а третье гнездо пусто. Пойдем поищем. 

Возвращайтесь к мосту и идите в другой рукав шахты. В конце туннеля Джона 
ждет узкий мостик, на стене укреплена лазерная мини-пушка, а путь нам преграж¬ 
дают два столбика и пульсирующий ,\азерный барьер между ними. Выберите мо¬ 
мент, ког^^.а лучи погаснут, и проскочите мимо. Впереди решетка. Дверь в ней запер¬ 
та. И все же осмотритесь, насколько возможно. Сюда вы примчитесь в конце 
миссии, спасая свою жизнь, и тогда уж будет не до разглядываний. Потом спусти¬ 
тесь к телу, лежащему в расщелине. Вот мы и нашли Рейли. Мертвого. Обыщите те¬ 
ло. Вот она, недостающая батарея! А это что? Браслет вроде нашей ІІМОКА с инфор¬ 
мацией о тринефелине? Берем! 

Вы еще не забыли, что по нашим следам идет пара роботов? Быстро двигайте 
к странному девайсу, вставляйте третью батарею и жмите на кнопку. Вот это да! Да 
за такой прибор метростроевцы отдали бы что угодно! Восторги восторгами, а робот 
уже выпи.\ивает дырку в полу лифта. Теперь каждый момент между кадрами роли¬ 
ка, когда Джон доступен для управления, надо использовать для бегства. Чешите по 
туннелю, который пробила в стене чудо-пушка, потом поворачивайте к вагонеткам. 
Следовать принципам и расстреливать охрану некогда, по пятам идет смерть, поэто¬ 
му, не обращая ни на что внимания, подбегайте к стоящей на рельсах вагонетке (вы 
присмотрели ее из-за двери) и прыгайте в нее. Вперед по туннелю, к свободе, к Кос¬ 
тину, который ждет нас снаружи с мотоциклом! 

Миссия 2. Штаб-квартира РСБ 

в этой миссии у нас сразу несколько задач: установить в главный компьютер жу¬ 
чок по заданию Альфы, выкрасть из компьютера все данные на Костина и его груп¬ 
пу сопротивления и попытаться вытащить Александру. На Корде надет костюм об¬ 
служивающего персонала, что должно послужить хорошей маскировкой. 
На прощанье Костин дает Джону электромагнитную мину, которая поможет выво¬ 
дить роботов из строя. Кстати, похоже, наш друт Гриша — отнюдь не идеал человеч¬ 
ности. Когда речь зашла о спасении маленькой Саши, он заявил, что на это надо плю¬ 
нуть, и вообще, мол, войны без жертв не бывает. Ну-ну. 

Естественно, путь в такое грязное место, как штаб-квартира диктатора, должен 
идти через канализацию. Вылезаем из нее и видим зщ\ с металлическими мостками 
и роботом, маячащим вдали. Пока мы да\еко, он нас не видит. Идите по переходам 
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к двери, у которой был робот, и прячьтесь за ящиками. Дождитесь его очередного 
появления и, когда он улетит, идите за ним. В следующей комнатке у потолка висит 
еще одщн робот, но, кажется, он медитирует и,\и спит. Будить не будем. Первый же 
уехал в дверь слева. Посмотрите, справа от двери — розетка. Не теряя времени, вт ы- 
каем туда электро-магни гнуто лмину и прячемся за ящики. Вот вернулся первый ро¬ 
бот. Красочная вспышка, ипередна.ии — труда металлолома. Интересно, что спяще¬ 
го под потолком даже это не привело в чувство. Придется разбудить. Встаньте, разок 
выстрелите и присядьте опять. Робот тронется с места и тут же выйдет из строя. 
Путь свободен. Кстати, не забудьте вынуть мину из зарядного устройства. Гепері, 
проходим в дверь, куда ухзжал робот. 

Впереди маленький коридорчик с нарой дверей справа. Нижняя ведет в ко.ѵінату 
с двумя охранниками. Даже при са.мом аккуратном обращении они успевают под¬ 
нять тревогу' Идги туда незачем. Верхняя — камера пыток. Можете сходить на экс¬ 
курсию. Коридор приведет нас в другой, с камерами. Ближняя к экрану — камера 
№!, где сидит Саша Толсто.ча. Поговорите с ней. Потом идите в дальний конец кори¬ 
дора и попытайтесь открыть дверь. Увы, это не под силу даже ПМОКА. Зато появи¬ 
лась новая тема для разговора с Сашей. Уговорите ее нажать кнопку дл.ч вызова ох¬ 
раны, а сами спрячьтесь в маленьком коридорчике, откуда прииі.чи. Когда охранник 
начнет препираться с Сашей, подойдите к нему сзади и оглушит е его. Ну вот, дверь 
справа вверху открыта. Дав Саше обещание вернуться за ней, идем туда. 

Мы попадаем в комнат у с двумя дверь.ми и лестницей наверх. Рядом с дальней две¬ 
рью надпись на стене (почему-то греческими буквами) «Сторерум», по-нашему 
«сюлад». Заходим туда и видим, что на полу что-то привлекательно блестит. Подни.ѵіа- 
ем эту чудесную вещь — рычаг канализационный - и иде.м назад. Вторая дверь от¬ 
крывается только магнитным проііуско.м. Запомним это и идем но лест чице наверх. 

Вот они — парадные покои диктатора. .Мрачно и помпезно. Цветовая гамма — 
красный и черный. Брр. Заходи.м в ближайшую к лестнице дверь. Поюворив со сто¬ 
ящим за конторкой му'жиком, узнае.м, что главный сервер находится наверху. Про- 
ххіди.м насквозь эту ко.мнату, потом еще одну. Перед на.ми суде: большой за\ с аркой 
в центре, несколькими входами и выходами и лестницей наверх у да,^ьнеи стены. 
Лезть в арку' не надо — ничего там нет, кроме летального исхода. Джона окликае т ох¬ 
ранник. Поговорите с ним, потом попробуйте подняться наверх. Увы, на лестнице 
стоят пулеметы, и их не обведешь вокруг па.дьца рассказом о секретной миссии. 
Спускаемся и спрашиваем охранника про пулеметы. Выясняется; чтобы разобрать¬ 
ся с ними, нужен дежурный офицер. А где его искать? Да везде. 

Эмпирически выяснено, что искать дежурного офицера надо в туалете. Проити 
туда можно через верхнюю ,іэерь слева, а потом насквозь через комнат ку с наі лым 
охранником, которого .мы лихо осади.м. Ну вот и ту^алет. А кто там в кабинке навер¬ 
ху? Попробуем объяснить офицеру, что иа.м позарез нужно прям сейчас проверить 
пуле.меты. ЬІо у него более неотложное дело, и единственно ценная информация, ко¬ 
торую удастся полуліить, это то, что отключить пулеметы можно из щитовой, а маг¬ 
нитную карточку он оставил в шкафчике. 

Как раз в следующей комнате находятся шкафчики с фамилиями, беда то.л.ько 
в том, что мы не знаем, как зовут дежурного. Идем дальше, и через комнату с ком¬ 
пьютерным тер.миналом на столе попадаем в ко.мнату инструктажа. На доске висит 
какой-то список. Похоже, это то, что надо. А вот и и.мя нашего героя — капитан Бо¬ 
рис Яйцин. Возвращаемся в комнату с компьютером на столе и подключае.мся к не¬ 
му. Конечно, в базе данных есть код личного шкафчика Яйцина. Теперь во.звратцаем- 
ся к шкафчикам. 

Шкафчик Яйцина слева наверху. Берем пропуск, и через комнату инструктаэка 
снова попадаем к лестнице вниз. Спускаемся к той двери, которую нам не удалось 
открыть раньше. 
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Заходим, Слева от двери — терми¬ 
нал. Отключаем с него пулел'еты Ка¬ 
жется, вышло. А вот попытка открыть 
Сашину камеру успехом не увенчалась. 

Увы. Снова идем наверх в парадный за\ 
с аркой. 

Теперь мы можем спокойно под¬ 
няться по лестнице на следующий этаж 
Коридор. Четыре двери. У двух сюит 
охрана. Одна заперта. Единственный 
путь — в офис наверху. Си,\ящий там 
парень принимает нас за э.^ектрика 
и отправляет на крышу проверить кабе¬ 
ли. Почему бы и нет? Проходи.м ком¬ 
натку насквозь и попадаем в т^’'алетную компазу Из люка в потолке торчит лестни¬ 
ца, Дотянуться до нее можно при помощи того са.мого рычага канализационного. 
Вытягиваем лестницу и лезем наверх. Через кеболзшчой та.мбур выходи.м па крышу. 
Проходим через вертолетную площадку я ангар для ремонта вертолетов. В полу ан¬ 
гара — люк. И оттуда доносизся крик. Подойдите и послушайте разговор. Нагатин 
и Ситников допрашивают Чи. Та стойко утвор.ждает, что она простая уборщица 
и знать ни о чем не знает. А писз олет напіла. Трз знаете, они Бсю,.уу ва.ляюз'ся. По¬ 
явившийся охранник доюладывает Нагатину, что в здании посторонний, то есть вы. 
Нагатин приказывает привести ѵСаіпу и немедленно начать эвакуацию. Кажется, 
спасти девочку в этот раз не удастся. Да и ^щсонѵ геперь придется туго. Теперь уни¬ 
форма уже не поможет прикину гься чайгшком или .электриком. Сз релять будут на 
поражение. 

Выходим из ангара, через вертолетную площд\ку бежи.м к лестнице и спускае.м- 
ся вниз Проходим в бухгалтерию. Бе,лдіый парень догадался чзо Джои не электрик, 
а террорист, и пытается выстрелизъ. Не сзоит его убивать, вреда от него не будет. 
Проходим в коридор. Охрана исчезла — может, Нагатин взя.лвсех с собой? Заходи.м 
в ближайшую дверь. С порога в нас начнет стре.лягь секретарь — этого упертого 
придется убитъ, сам виноват’. Следующая комната оказывается т ой самой, где допра¬ 
шивали Чи. И в дальнем конце — тот самый центральный сервер, куда надо поста¬ 
вить жучка. Ставим. Только он не работав'з Конф.ликг протоколов, понимаете ли, 
Пошли искать, где обновить протоко.лы. Выходим в дверь рядо.м с сервером, попа.л,а- 
ем в коридорчик с двумя дверьми, выбирае.м левую. Там сидиг мз'ляга-програ.ммист, 
который расскажет нам. что инф<трмацию по СПС надо искать в криминальном от¬ 
деле, а поз'о.м без лишних вопросов перекинет на ПіѴІОКА новые параметры прото¬ 
кола. Болтун — находка для шпиона' Возвращаемся к серверу. Теперь, с новыми па¬ 
раметрами, жу^ок заработал. Первая часть задания вьшо.лкена. 

Снова выходи.м в маленький коридор и иде.'і в среддгюю дверь. Пересекаем лест¬ 
ничную площадку и заходим в дверь напротив. Прохо,ѵьм это помещение насквозь 
и заходи.м в комназ-у улик через дверь в верхней правой части экрана, В дальнем уг¬ 
лу стоит компьютер, точная копия главного сервера. Не пытайтесь к нему подклю¬ 
читься. Все, что вам надо, — вытащить жесткий диск. Естественно, тот выни.маться 
не хочет. «Тут нужен специальный инструмент», — соображает Корд и отправляет¬ 
ся к кладовщику, которого мы видгзиг этажом ниже. Вни.мангге! Спускаясь по лест¬ 
нице, держиз’е наготове пистолет Корда жует засада из трех охранников. Уложив 
всех з'роих, идитг> в дверь в правом нижнем углу экрана. Кладовщик так напуган, что 
сразу же указывает на ну'жный яіцик. Забираем из него «инструмент для изъятия 
жесткого диска» (не поверите, но эта штука так и называется!) и снова идем наверх. 
Изымаем иско.мый диск. Ну все. Миссия выполнена. Пора .линять отсюда. 
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Миссия 3. Налет на бронепоезд 

Альфа просит Корда освободить Чи, которую вез^т в концлагерь на север, по¬ 
скольку она может рассказать о планах Нагатина. А перед самым началом миссии 
Костин преподносит сюрприз: оказывается, бронепоезд заминирован, и у нас вре¬ 
мени два часа от силы. А потому — не медля, вперед! Вообще лучше сразу уяснить, 
что всю эту миссию Джону придется метаться, как ошпаренной кошке. 

Влезши по веревке наверх, Корд оказывается на внешней подножке бронепоез¬ 
да. Естественно, снаружи. Как зайти внутрь? А зачем нам дали с собой мину-липуч¬ 
ку? Приложим ее к двери и скромно станем за угол. Ну вот, можно входить. Но куда 
дальше? Лифт в этой комнате не работает. Зато рядом расположена противопожар¬ 
ная сигна.\изация (интересно, а зачем она тут нужна?), а у нас в инвентори есть за¬ 
жигалка. Два плюс два, подходим и поджигаем. Ой, кажется, спускается лифт — кто- 
то очень наивный попался на нашу удочку . Применять силу не надо. Проходим мимо 
рассерженной дамочки, говорящей поче\у-то мужским голосом, в лифт и нажима¬ 
ем кнопку — пусть прополощет мозги на сорокаградусном морозе! 

Теперь приготовьтесь: в маленькой комнатке вас ждут два охранника, и стре^тять 
надо быстро. Обыскиваем трупы и идем к двери. Начиная с этого места, нам часто 
придется пользоваться ПМОКА в качестве локатора. Она не только показывает пла¬ 
ны помещений, но и засекает охранников и роботов. Кстати, о роботах. Чтой-то там 
за квадратик за дверью? 

Осторожно высовывае.мся в коридор. Робот как раз ушѵывает вдаль и сворачива¬ 
ет в боковую дверь. С ним нам не по пути. Бежим в другую сторону — дверь в торце 
коридора в дальней части экрана откроется автоматически — и быстро ставим мину 
в зарядное устройство слева от двери. Возвращаемся в коридор. В дверь комнатки 
с миной торжественно вплывает робот. Трах! И вот он уже на полу. Не забудьте за¬ 
брать мину. 

Дверь справа от павшего робота ведет на мостик между вагонами поезда. 
За ним — тамбур. А в нем — лазерный барьер. Оценили. Идем наза,д к роботу. Те¬ 
перь заходите в дверь прямо в торце. Там — длинный коридор, а в нем — охранник. 
Учтите, что на выстрелы прибегут еще два, и не расслаб.\яйтесь. Уложив всех троих, 
обыщите трупы и зайдите в маленькую комнатушку справа. Это склад, где на полке 
лежит детонатор. Суем его в карман и идем назад в коридор. Теперь дверь слева. 
За ней — компьютер, контролирующий вооружение ііое.зда. Джон узнает, что на 
крышах поезда из пяти вагонов есть три пушки. Запомните эту комнатку. 

Теперь из коридора с тремя трупами проходим в даь\ьнюю от нас дверь в торце. 
Коридор серого цвета с охранником, на выстрелы прибегают еще два. Они тут все¬ 
гда по трое ходят? Ну вот, уже не ходят, а смирно лежат. Итак, мы в медблоке. Захо¬ 
дим в дверь прямо напротив и видим лежащего больного. Это — один из людей Гри¬ 
гория, который минировал поезд. Поговорив с ним, узнаем, что бомба рванет (ужас!) 
через 15 минут. Отключить ее нельзя, можно только перевести время взрыва. Лежит 
она в ящике в следующем вагоне поезда, а путь туда перекрыт. И еще. Для перевода 
времени взрыва нужен специальный ключ, который у Феликса Суляка (так зовут за¬ 
ключенного) отобрали. С этого момента в правом нижнем углу экрана ІЛѵІОКА нач¬ 
нет обратный отсчет времени. Проходим в следуощую комнату, где стоит медицин¬ 
ский компьютер. Смотрим данные на Суляка. Ага, вещи хранятся в шкафчике №23, 
и прямо отсюда мы можем его отпереть. А вот и шкафчик. Забираем инструмент 
и через дверь справа выходим в коридор. 

Выходим из медблока через дверь в торце и попадаем в тот самый коридор, в ко¬ 
торый мы когда-то и вошли. Мы описали круг против часовой стрелки. Напротив — 
стрельбище. Обычно тут торчит пара охранников, но сейчас они уже лежат вместе 
с товарищем в коридоре медблока. Заходим и берем из ящика дополнительные обой¬ 
мы. Благо припасов здесь на целую войну хватит. Выходим и идем по коридору 
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к дальней двери слева. Это — комната Центра Связи, откуда можно отключить ла¬ 
зерные барьеры между вагонами. Так и поступаем. Теперь через дверь в торце идем 
в помещение с роботом, а затем направо, на мостик. Проходим через мостик в сосед¬ 
нюю машину. Мы попадаем в тамбур. Стоим у двери в конце — одна дверь справа, 
вторая слева. Дверь справа заперта. Налево — большой зал, который патрулирует 
робот. Когда вы заходите, он как раз едет в противоположную от вас сторону. Беги¬ 
те и прячьтесь за ящиками. Улучив момент, поставьте мину в торчащую рядом розет¬ 
ку. Спрячьтесь снова. Ну вот и этому роботу каюк. Встаем, достаем мину, бежим 
в дальний конец зала к лифту. 

Спустившись вниз, видим еще зал, а в нем — техника и охранника. Дайте охран¬ 
нику за отсутствие бдительности по шее. Теперь поговорите с техником, а затем на¬ 
ведите справки в стоящем тут же компьютере. Ну вот, теперь мы хоть знаем, что 
ищем — ящик №66. Теперь идем к лифту слева. Вызываем лифт. Он отвезет нас на 
склад. Два охранника приготовили нам теп.лую встречу. Расстреляйте их и идите 
к стоящему справа от лифта ящику №66, где лежит бомба. При помощи инструмен¬ 
та переводим таймер на час назад. Только не расслабляйтесь! Впереди дорога длин¬ 
ная. Поэтому: где только можно — бегайте (клавиша 2), и научитесь быстро спус¬ 
каться по лестницам (она же). 

Идем в дальний конец складского помещения. Дверь справа закрыта, а дверной 
проем слева ведет наружу. Там стоит один охранник. Привычным движением дайте 
ему по шее и лезьте наверх по лестнице. Попытка пройти по крыше успехом не увен¬ 
чалась. Там стоит самонаводящаяся огромная пушка. Как бы ее отключить? Понят¬ 
но, бежим назад, в предыдущий вагон к оружейному компьютеру. Выясняется, что 
отключить пушку нельзя. Но зато можно навести на нее другую. И выстрелить. Ну 
вот. Пушкина душа вознеслась на небеса, а мы бежим назад, чтобы снова влезть на 
крышу вагона. Проходим к другой лестнице и спускаемся вниз. Там стоит еще один 
раззява-охранник. По шее ему! Заходим внутрь вагона. 

Навстречу выскакивает еще один верный солдат Нагатина. Пристрелите его. 
Справа есть неза.метная дверь, ведущая к переходу в третью машину. Кажется, здесь 
расположен конвой. А зачем компьютерный терминал рядом с дверью? Правильно, 
затем, чтобы мы могли запереть охрану в ее комнатах. Делае.м это. За дверью рядом 
с компьютером — тамбур со свисающей с потолка лестницей. Вытягиваем ее вниз 
и лезем. Проходим по крыше к лестнице с другого бока поезда. Спускаемся. Захо¬ 
дим в вагон. У зарядного устройства стоит робот. Стараясь не привлекать его внима¬ 
ние, быстро линяем в ближайшую дверь справа. В следующей комнате хотите — 
дайте охраннику по шее, хотите — тихо проскользните мимо. Идем в дверь слева. 
Игнорируем техника и садимся в лифт. 

Лифт привезет нас в небольшой гараж. Здесь ходят два охранника. Пристрели¬ 
те первого, а когда на шум с верхнего яруса прибежит другой — и его тоже. Идите 
к лестнице слева, поднимайтесь на верхний ярус гаража, а затем идите направо 
к торчащей из люка в потолке лестнице. Поднимаемся в душевую. Ну и бардак же 
тут у них! Но оставим их нравы, нам надо разобраться с роботами. Подходим к две¬ 
ри и включаем сканер. Когда робот уедет, быстро выходим и вставляем в зарядное 
устройство мину. Уходим Б дверь слева. Не спешите доставать мину из зарядного 
устройства после фиолетовой вспышки — где-то рядом брат павшего. Надо бы его 
подманить. 

Мы стоим в длинном коричневом коридоре. Справа — дверь. Она заперта. От¬ 
крываем замок при помощи ЦМОКА и, как только начнется тревога, бежим в преды¬ 
дущий коридор прятаться в душевой. Пустившийся за нами робот тоже попадает 
в ловушку. Вот теперь забираем мину. И идем посмотреть, дверь куда же нам удалось 
открыть. Ага, маленький тамбур, мостик между вагонами, и вот мы в тамбуре вагона 
№2. А таймер все тикает... 
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Отсюда мы попадаем в небо^ѵьпіой 
коридор с двумя дверьми — справа 
и слева. Идите налево. С порога прист¬ 
релите охранника; поговорите с техни¬ 
ком, наставив на него пистолет. Он рас¬ 
скажет, что дверь в штабной вагон N ^;1 
заблокирована, чтобы отсечь пробрав¬ 
шегося в поезд террориста. А пробрать¬ 
ся туда можно по крыше через ракет¬ 
ный люк. В этой же комнате есть .лифт, 
ведущий к пусковым установкам. От¬ 
крываем с компьютера в дальне.м углу 
нижнюю крышку люка. Поднимаемся 
наверх, идем мимо техника и проходим 
в дверь напротив. Да тут целый компьютерный класс! ѴІдите к свободному термина¬ 
лу. С него можно от крыть верхнюю крышку люка. С сидящей в зале парочкой тех¬ 
ников беседовать бессмысленно. Ни о чем, кроме своих сложных взаимоотношений, 
они поведать не смогут. 

Возвращаемся к компьютерам у ракет и пытаемся запустить ре.монтную плат¬ 
форму. Оказывается, для этого должен быть отдан приказ ремонтной бригаде. Это 
начинает доставать. Друг техник, ты нам не все сказал. Пристав.ѵяем ему пистолет 
к виску и выясняем, что для вызова платформы можно ввести код из Центра Связи. 
Теперь нам предстоит пробежка до машины №5, чтобы ввести тот самый код, и об¬ 
ратно, к компьютеру у ракетной шахты. Вперед! Внимание: может случиться так, что 
в один из тамбуров откуда-то выскочит недобитый охранник. Пристрелите и бегите 
дальше. 

Теперь ремонтная платформа запустилась, и на ней мы поднимаемся опять на 
крышу. Проходим к лестнице в верхней части экрана и съезжаем по ней вниз. Захо¬ 
дим в вагон. Стреляем в одного солдата, на выстрелы прибегает его напарник, уби¬ 
ваем и его. Проходим в дверь с П-образным проходом. В середине — ведущая напра¬ 
во дверь. Это — проход в первый вагон. Отпереть его можно, как сообщает ПМОКА, 
с пульта рядом с устройством для подзарядки роботов. Проходим да,льше в дверь на¬ 
лево. Ага, вот устройство, а вот и робот рядом с ним. Стреляем в него и удираем пу¬ 
тем, которым пришли, на крышу вагона. Робот летит за нами, По крыше бежим вниз, 
к другой ведуіцей в вагон лестнице. Спускаемся, заходим в здл подзарядки с друі'ой 
стороны, вставдтем мину и выходим в дверь справа. А теперь смотрим на экране 
ЦМОЯА, как описавший круг робот подорвется на .мине. Теперь отпираем дверь 
в первый вагон и идем туда. 

Сразу за та.мбуром находится комната с двумя слота.ми для ключей на стене. За- 
по.мните это. В маленьком тамбуре нас ждет охранник — стрелять надо с порога. 
Дверь направо, за ней — у'зкий коридор. Идем в дальнюю дверь. Впереди — опять 
коридор с охранником. Завалите его и идите по коридору до упора. За последней 
дверью налево охранник приставил пистолет к виску Чи, Застре.лите его, и теперь 
уже со спутницей возвращайтесь в узкий коридор. Оттуда идем в дверь ншлево. 
По бокам широкого коридора расположены комнаты экипажа, из одной из них вы¬ 
скакивает охранник. Застрелите и идите по коридору в последнюю комнату справа. 
Эю каюта капитана. 

Завалите охранника внутри. Стоящий здесь сейф Джон откроет одной левой. 
Возьмем из него пару пропусков и идем в помеіцение со слотами д,ѵч юѵючей. Один 
ключ надо отдать Чи. А теперь вставляйте ключи и смотрите красочныіі ро.лик, как 
вагоны отцепляются, а затем красочно взрываются на ходу. Оказывается, отцепле- 
ние запустило программу самоуничтожения. 
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Последнее, что осталось сделать, это захватить головной вагон. Идем в корид.ор. 
где держали Чи. Пытаемся зайти в камеру №4. Дверь открывается дистанционно. 
Идем в комнату, где Джон нашел Чи, и с компьютера открываем камеру. Возвраща¬ 
емся туда. В камере — ведущая наверх лестница, и, конечно, крышка люка заперта. 
Снова чешем к компьютеру и открываем люк. Возвращаемся в камеру и лезем на¬ 
верх. Попав на крышу, бежим к лестнице с противоположной стороны и спускаем¬ 
ся вниз. Вот она, дверь на капитанский мостик. Выхватываем оружие и врываемся. 
Если до сих пор капитан не заметил ничего странного, то теперь-то уж точно заме¬ 
тит! С порога расстре.ливаем трех охранников, выслушиваем комментарии Чи по 
этому поводу, потом по маленькой .\есенке справа спускаемся вниз, к водителю. Ка¬ 
жется, его обрадовал наш приход. Миссия завершена. 

Миссия 4. Налет на спецблок 

Не спрашивая разрешения у Альфы, Джон и Чи решают провести налет на спец¬ 
блок, с тем чтобы застать врасплох и захватить Нагатина. Джон идет внутрь, Чи ждет 
его снаружи с вертолетом. У двери в здание рядом с кнопкой тревоги торчат два ох¬ 
ранника. Чтобы отвлечь их внимание, Корд захлопывает крышку капота грузовика, 
на которо-м он приехал зайцем. Потом бежит вокруг грузовика и тихо подкрадыва¬ 
ется к оставшемуся стоять охраннику. Оглушив его, Джон, уже с пистолетом, ждет, 
когда вернется напарник павшего. Пристре.\иваем напарника, и теперь можно при 
помощи иМОКА взломать дверь, ведутцую в здание. 

Вошедшего Корда охранники принимают за рабочего второй смены. Ну и слав¬ 
но. Только не наглейте. Иначе очередной вопрос об 10 окончится расстрелом на .ме¬ 
сте. Оглядимся: в поле зрения две двери и .лифт. Вряд ли то, что мы ищем, находится 
на первом этаже. Садимся и едем в лифте. Выходим. Вдали справа видим как-то 
странно запечатанную дверь. При иомощті СМОКА узнаем подробности и идем ис¬ 
кать компьютер, с которого можно ее открыть. 

Для этого поднимемся на лифте назад в холл и пройдем в верхнюю дверь. Спра¬ 
ва стоят терминалы. Это как раз то, что нам надо. Подключае.мся и узнае.м все о не¬ 
счастном случае на уровне Каппа, где разрабатывалось нечто под названием «При¬ 
зрак», о сверхсекретном проекте «Водяной», об уровне Омега (Сибирский институт 
этнического просвещения!), где работает Толстов. И, конечно, не забываем разбло¬ 
кировать нужігую дверь. Когда Джон соберется уходить, подозрительный прораб ус¬ 
троит ему настоящий допрос. Пожалуй, без пропуска здесь лучше больше не пока¬ 
зываться. Снова возвращаемся к лифту и едем вниз. Чтобы открыть дверь, надо 
подождать, пока охранник уйдет подальше. 

Открываем, заходим. Что здесь произошло? В луже крови лежит тело без головы. 
А на поясе что-то блестит. Та са.мая Ш. Берем и идем назад. На выход ^\жона из за¬ 
претного помещения охранник почему-то не реагирует. На .лифте подііимаемся на¬ 
зад в холл. Идем в правую дверь. Потом н,алево, .мимо доски с объявлениями. В сле¬ 
дующей комнате охрана спрашивает у нас пропуск. После приста/іьного изучения 
в Джоне признают убитого инженера, и дверь наверху открывается. Там склад, а на 
стене висит .моток хорошо знакомого нам красного кабеля. Забираем, и,дем назад 
к лифту и спускаемся на уровень Бета. 

Выйдя из лифта, сразу поворачиваем в дверь направо. Пото.м снова направо. Те¬ 
перь мы в большом зале, а слева, на люке, ведущем в шахту лифта, призывно сияют 
красным светом пара лампочек. Подходим поближе. И ттт же к нам привязывается 
очередная местная шишка в ямке. Ну и нравы! Изжога у них, что ли, поголовно? 
Предъявляем пропуск. Потом поворачиваемся к люку и прикидываем, сможем ли 
мы его сдвинуть. Кажется, сможем. Пролезаем в шахту лифта и привязываем к тор¬ 
чащему из стены крюку нашу веревку. Начинае.м спускаться. Ой, кабель лопнул, 
и с ускорением 9,8 м/с^ Джон летит на уровень Каппа. 


135 




ІМ соьо в^оо^ 


Живых на этом ярусе нет. Только много мелких, как лягушки, роботов-минибо- 
тов и еще один-единственный, но очень крупный. И озверелый. Тот самый «При¬ 
зрак». Пути назад нет. Поэто.му открываем при помощи ІІМОКА дверь и заходим. 

Перед нами просто ошеломляющее зрелище — в лужах крови трупы, трупы 
и трупы. Это просто бойня. А к Джону резво бросаются три минибота. Вынимаем пи¬ 
столет и, не подпуская их близко, превращаем в металлолом. 

В левой стене широкого коридора, в котором мы стоим, — три двери. Загляните 
в среднюю. Там комната, а в ней — сейф. Нужно раздобыть шифр, чтобы его от¬ 
крыть. Теперь идите к ближней двери. В следующей комнате есть дверь почти рядом 
с той, через которую Джон вошел. Заходим. Вдали у стены маячит огромная метал¬ 
лическая рука. Вот только проблема: она не работает. Узнаем из компьютера о непо¬ 
ладках и включае.м все, что только можно. Запо.минаем это место (здесь нам придет¬ 
ся разбираться с «Призрако.м») и выходим в дверь. Проходим комнату насквозь 
и попадаем в коридор. Да, не забывайте отстреливать роботов. Если пойти по нему, 
а затем свернуть направо, попадете в тот самый широкий коридор с лифтом. Поме¬ 
щения образуют замкнутый квадрат — по нему мы будем удирать от «Призрака». 

Пересекаем коридор и заходим в дверь напротив. Проходим через комнату 
к противоположной двери. Когда .мы выходим в следующий коридор, откуда-то из- 
за угла слышатся скрежет и топот. Ох, не к добру это. Заходи.м в ближайшую к нам 
дверь на противоположной стороне коридора. На столе стоит нотбук. Подключаем¬ 
ся к нему и, прочитав электронную почту, узнаем шифр сейфа. Когда мы выходим 
обратно в коридор, нас уже ждут. Описывать «Призрак» не буду, сами увидите. По¬ 
любовались, и быстро делайте ноги в том направлении, откуда пришли. Теперь при¬ 
дется по сканеру и звукам следить за страшилой и не попадаться ему на глаза. 

Идем в комнату с сейфом и открываем его. Забираем лежащий там предохрани¬ 
тель. Его место — в комнате рядом в той, где мы читали электронную почту (средняя 
дверь в дальней стене коридора). Слот находится на втором ярусе этого помещения. 
Установив предохранитель, подключитесь к инфракрасному источнику питания 
и отдайте ко.манду «Восстановить подачу энергии». 

Теперь наша задача — подманить невменяемого робота к металлической руке. 
Проблема то^тько одна: единственная наживка — это мы сами. Выходим из помеще¬ 
ния, проходим насквозь следующую комнату и высовываемся в коридор. Приплясы¬ 
ваем там до тех пор, пока механический монстр не кинется за нами в погоню. Стара¬ 
ясь аккуратно вписываться в дверные проемы, на всех парах чешем к рычагу, 
который управляет манипулятором. Робот топает за нами. Коіда он приблизится, 
жмите СІГІ; манипулятор подхватит урода и припечатает к стенке с высоковольтным 
разряднико.м. Уф, кажется, сделано. Подходим к трофею и вынимаем из него элек¬ 
тронный ключ, нужный для того, чтобы открыть лифт на уровень «Омега». 

Возвращаемся в самый первый зал и идем к двери справа наверху. Открываем ее 
ключом и садимся в лифт. Итак, впереди сектор «Омега». 

Мы оказываемся на балконе большого зала. Внизу засуетилась охрана — не¬ 
сколько солдат бросились к воротам в верхней части экрана и заперли их за собой. 
Один охранник присел за пультом. Спускаемся на подъемнике вниз и разбираемся 
с ним. Теперь мы заперты в зале с компьютерами и странными кругами на полу. 
Идем к терминалам и запускаем СМОКА. Похоже, что круги в полу — это потолки 
скрытых камер. С одного терминала можно ими управ.тять (не через ПМОКА, а про¬ 
сто кнопками), а в другом содержится информация о заключенных. Прочитайте 
файл Лихачева, а потом поднимите камеру №8. Сидящий в ней товарищ очень силь¬ 
но не в себе. Поговорите с ним и выпустите из камеры, нажав красную кнопку. Про¬ 
должайте разговор. Бедный псих расскажет вам немного о Нагатине, а потом пред¬ 
ложит поиграть «в тайны». Если вы попытаетесь поведать о том, что Джон — тайный 
агент, Лихачев просто обидится. Придется признаться в том, что вы инопланетянин. 
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в ответ Лихачев расскажет, что Нагатин направляется на море, в бухту погибших ко¬ 
раблей. На этом разговор заглохнет. Теперь идите к двери, за которой скрылись ох¬ 
ранники. Джон заметит, что нет смысла ломиться в лоб, а вот с крыши камеры №11 
можно было бы добраться до ба,\кона. Возвращаемся к ^\ихачеву и предлагаем ему 
поиграть «в самолеты». Он с восторгом соглашается. Отведите его на крышку каме¬ 
ры №11 и оставьте там. Возвращайтесь к левому пульту и нажимайте кнопку №11. 
Лихачев взлетит под потолок. Спускайте его вниз и становитесь сами на крышку. Те¬ 
перь кнопку нажмет Лихачев. Едем вверх и изящно перепрыгиваем на балкон. 

В следующем помещении спускаемся вниз по лестнице и заходим в дверь у пра¬ 
вой стены. Вокруг возвышаются цилиндры с кнопками на боках. Нажимаем одну. 
Какой ужас, этот чудовищный .мутант был когда-то человеком! Внезапно из двери 
появляется Нагатин, держа перед собой Сашу, как щит. Убить его не получится, а вот 
расспросить как следует .можно. Оказывается, планы диктатора идут куда дальше 
экспериментов по вивисекции и изготовлению роботов-солдат. Нефелин-компьюте¬ 
ры Нагатина взломали компьютерные сети США и Китая, и, показывая авианосцы 
и армии на пустом месте, нагнетают напряженность, чтобы затем спровоцировать 
войну. Спохватившись, что разболтался, Нагатин скрывается вместе с Сашей и за¬ 
крывает за собой дверь. Бежим за ни.м. Но в следующей комнате его нет, а дверь 
дальше заперта. Возвращаемся в зау\ мугантов и разыскиваем та.м спрятавшегося 
техника. Он соглашается открыть для нас запертую дверт.. Снова бежим туда. В сле¬ 
дующей комнате больше нет дверей. Зато есть шкаф. Подходим к нему сбоку и за¬ 
глядываем: что там? Потом открываем и тянем за одинокую винтовку. Мы так и ду¬ 
мали, это — потайной ход. Обратите внимание на компьютер (к этому времени у вас 
уже должна выработаться привычка не пробегать .ми.мо ни одного терминала, не по¬ 
пробовав подключиться). Подключаемся и узнаем, что отсюда идет управление ра¬ 
дарной системой. Только для управления нужен пароль. Теперь идем в открывший¬ 
ся туннель. 

В следующем помещении лезьте вверх по лестнице. Потом еще по одной. Верто¬ 
летную площадку, куда мы попали, патрулирует охранник. Застрелите. Увы, кажет¬ 
ся, мы снова опоздали — вертолет Нагатина взлетает. Посыла('\і сообщение Чи, 
но та не может ничего сделать — в районе спецблока кружится дюжина ложных це¬ 
лей. Чтобы узнать, как их отключить, заговорите с техником. Он знает пароль для 
входа в радарную систему — это имя его жены... нет, любовницы... или нет, все-таки 
жены. Бедняга от страха совершенно запутался в своих женщинах. Бежим назад 
к компьютеру и со второй попытки влезаем в систему. Отключаем ложные цели 
и считываем информацию о планах Третьей Мировой. Теперь Чи может прилететь 
за нами. Снова поднимаемся на вертолетную площадку. Миссия завершена. 

Миссия 5. Диверсия в цехе очистки 

Подрывать циклотрон, чтобы остановить производство нефелина, Корд и Кос¬ 
тин пошли на пару. И вот они уже в шахте, на том самом месте, где Джон, удирая 
от робота, прыгнул в вагонетку. Металлическая решетка по-прежнему заперта. 
Идем вперед, мимо вагонеток. Впереди охранник беседует с рабочим. Охранни¬ 
ка — в расход, а с техником стоит поговорить. Наставляем пистолет и спрашиваем 
прямо: что за рычаг торчит там в стене? Оказывается, он управляет той самой две¬ 
рью, у которой мы оказзугись вначале. Почти добровольно техник соглашается по¬ 
мочь: открыть дверь секунд через 10 после нашего ухода. Идем назад. Дверь распа¬ 
хивается пере.д нами. 

Вот место, где мы нашли ,мертвого Рейли, а вон лазерный барьер. А за ним еще 
и охранник стоит. Подходим ближе. Не в ту сторону глядишь, товарищ! Аккуратно 
проходим через лазерные лучи, бежим по мостику, подходим сзади к супостату 
и привычно валим его с ног. Да, .мы заслужили эту похвалу Костина! 
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Следутощего техника Костин пристре/\ивает с ходу. Похоже, ему даже нравится 
воевать против собственного парода. Отповедью ,;\жона он просто удивлен. И счита¬ 
ет, что за каждого оставленного им в живых рабочего Корд до.'окен говорить ему 
спасибо. И,^,ем дальше, до моста. 

Это ветхое сооружение прикрывает крупнокалиберный пулемет с автонаведени¬ 
ем. Костин пред/іагает начать стрелять из автомата, чтобы отвлечь огонь на себя, 
а Джон должен в .это время быстро перебежать мост. Пу^лемет, разворачиваясь вслед 
за Кордом, сносит пол-моста. Костин остается на той стороне. Ему придется пойти 
ДР 5 ТИМ путем. А тут еп^о на выстрелы набежали из туннеля три охранника. Уклады¬ 
ваем их всех меткими выстрелами и и^уем дальше по тутінелю. За вагонеткой прячет¬ 
ся еще один солдат — туда же его. И вот на наиіе.м пути встает здоровенная металли¬ 
ческая дверь. 

Подключаемся к тер.миналу поблизости и открываем ее при помощи Ь'МОКА. 
В небольшой комнатке с лифтом внизу двое техников причитают над сломанным 
манипулятором, из которого выпала бочка, заблокировавшая ,\ифт. И терминал 
к тому же сло.ман. Подой/\ите к терминалу и стукните его (пробел). Окошки заго¬ 
рятся ровным зеленым светОх'і. Теперь подключаемся сІМОКА и начинаем рулить 
лапой №3. Все, бочка снята, лифт свободен, техники в отпаде. Идем вниз к лифту 
и е,дем наверх. 

Мы попадаем во внутренний дворик. Темно, хлещет дождь, Костина нет, наст¬ 
роение поганое. Кого бы прнсгре.лиг ь? За.\езаем наверх по лестнице в правой час¬ 
ти экрана. Впереди — большое разбитое окно, а за ним — лаборатория Толстова. 
Лезем в окно. 

Ваш долгий разговор с профессором прервет внезапно прибежавший охранник. 
Пристре.лиіе его. Но теперь па шум выстрелов снизу поднимается робот. Убегайте 
в окно. Толстов останется, чтобы прикрыть ваш >'ХОд. Когда роб^т подымется, Тол¬ 
стов прнкалсет ему уйтр» и продолжить патру^тировапш.!. Но машина не только не по¬ 
слушается, но и выстрелит в профессора. Жаь".ь. 

Теперь на/і,о спуститься по лесенке во внстрекний двор, зайти через дверь на 
первый ярус помещения с лабораторией Толстова и успеть вставить мину в зарядное 
устройство прежде, чем робот спустится по лестнице. Получай, фашист! Достае.м 
мину и поднимаемся наверх к умирающему профессору. Последняя просьба Толсто¬ 
ва - спасти Сашу, последний дар — его пропуск на второй этаж. Покидаем это по¬ 
мещение и через внутренний дворик идем в дверь направо. 

В большом зале пас встречает о/'щнокий охранник. Завалите его и идите к лестни¬ 
це справа, ведущей на второй ярус. Влезли? Теперь на.\ево, к /тфту. Достаньте про¬ 
пуск Толстова и вызовите лифт. Едем на второй этаж Перед нами к барабану, из- 
мельчаюа;ему руду, движется лента конвейера. Над барабаном проходит 
металлический поручень. Становимся на ленту, быстро разворачиваемся ,\ицом 
к барабану, и как только Джон доедет до поручня, лшем Сігі. Корд подпрыгивает и, 
перебирая руками по поручню, минует барабан. Мягко приземлившись, движемся 
вперед. У дальней стены стоит охрана. Расстреливаем ее. Проходим мимо пылаю¬ 
щих печей. Впереди лента поворачивает, проезжает мимо входа на лестницу и въез¬ 
жает в жерло печи. Плоховато .зд(>сь с техникой безопасности, но это — единствен¬ 
ный путь. Если хо тите — становитесь на ленту боком, легче будет слезать. Теперь по 
лесенке в обход минуем ііечі». Дальше снова можно ехать. Когда экран сменится, 
пристре.чите очередного охранника и сходите на мостки. За погибшим охранни¬ 
ком — рычаг, а винпу видна наша цель — синий ящик. Дерните за рычаг' и идите че¬ 
рез конвейер в лифт. Пасть охраны снизу снимется с места посмотреть, что случи¬ 
лось наверху. Выйдя из лифта, застрелите двух охранников и установите взрывное 
устройство на переднюю панель возвышающегося перед вами агрегата. Теперь 
у Джона осіш\ось ровно десять минут, чтобы покинуть локацию. 
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Дверь справа заперта. Идем налево, 
во внутренний двор. Там отвлеченно пе¬ 
рестреливается с тремя охранниками 
Гриша. Быстро помогаем разрешить 
конс()ликтную сп'гуацию и идем напра¬ 
во, к двери в главное здание. Костин вы¬ 
шибает ,\верь ногой, и вот мы уже в зна¬ 
комых местах. Вниз по маленькой 
лесенке к. /ѵ^ери слева. Теперь вверх по 
лесенке к ^эери справа. Вот знакомый 
лифт. Расстреливаем стоящую перед 
ним охрану и, чтобы не идти через де¬ 
журку. спускаемся на лифте в столо¬ 
вую. Там три человека, но они нас не 
жу\ут. Вернее, не ждали. Мимо трех трупов проходим к лифт/ в противоположном 
конце помещения. Подни.маемс>і наверх. Мы в раздевалке. Стреляем в одинокого 
охранника и выходим через дверь слева вверху. С порога стре.\яем в охранника 
и снова идем в верхнюю левую дверь к знакомому шедевру соцреализма — статуе 
шахтера. Охранник около нее и еще двое на выходе остановить нас уже не могут. Бе- 
,жим сломя голову із,да/и> и смозрим, как в темноте за напіеіі спиной расітускается 
цветок огромного взрыва. Миссия завершена. 

Миссия 6. База сіматерик» 

Теперь, чтобы сорвать операцию «Водяной» и предотвратить войну, .Лльфа посы¬ 
лает ,\жона проникнуть в тайное убежище Нагатина — .зіатериковую базу. Там Корд 
должен ра,з>.!скать центральный компьютер и установить в ііего минзс Пойти с Д»со- 
пом вызвалась Чи, Вместе они подошли к центральным воротам и чуть было не по¬ 
гибли под поездом. Ворота захлопнулись, Чи осталась их открывать, сказав, что ей 
нужно 2-3 часа. Корд реіаил пока осмотреть окрестности. 

Залезаем наверх по стоящей рядом лестнице. Впереди бункер, у которого несут 
вахту три солд,ата и робот (наверное, та.м что-то очень интересное!) и огороженная 
металлической решеткой территория базы. Уходим налево. За горой распо.ложен 
еще один кусок базы, тоже охраняемый, но не так сильно. Тихо, бочком по правому 
краю экрана подходн.м б.лиже. Интересно, зачем к забору прислонено это огромное 
колесо? То.лкчем и посмотрим, что за ним. Ага, дыра в заборе. Просачиваемся 
внутрь и прячемся за ящиками. С левой стороны экрана несут патрульную службу 
охранник и робот. Стараясь нс попадаться им на глаза, крадемся за ящиками даль¬ 
ше. Впереди слева еще одна пара охранник — робот. А ггрчмо по курсу — домик с ле¬ 
стницей на крышу. Дверь закрыта Залезаем накрыпгу. Заплядызаем в окошко. Вну¬ 
три охранник с.мотрит телевизор. А вот эта штука, на которой что-то блестит, — 
антенна. Если ее свернуть — охранник выйдет посмотреть, в чем дело. Делаем так 
и прячемся за стоящим на крыше агрегатом. 

Все проходит как по писаному. На трупе любителя телевидения находим про¬ 
пуск. Теперь спускаемся вниз и, открыв пропуском ,'щерь, заходим в дом. Может, 
удастся еще кого подманить? Это там что, кнопка внешнего освещения? Нажимаем, 
Посмотреть, в чем дело, прибегает еще один охранник. Добрый день и спи спокой¬ 
но, дорогой товарищ! Ну вот, уже легче. Выхо,дим и крадемся к доми.ку слева от то¬ 
го, і де мы бы.хи. Заходим внутрь. Там находится очень дру.желюбный техник. Нам 
ничего не стоит его убедить, что наша любимая мина, которую мы прилаживаем 
к зарядному устройству для роботов, — всего лишь новый анализатор. Теперь с ком¬ 
пьютера, стожцего на столе, вызываем первого робота. Он чинно вплывает в поме¬ 
щение, следует фиолетовая вспышка — и, с ужас техника, хладный т руп робота уже 
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на полу. Да так нас ведь могут объявить врагом народа! Может, второй сможет почи¬ 
нить первого? Вызываем. Ах, он тоже сломался. Вот незадача. Но ты, друг техник, 
не беспокойся, мы сами обо всем доложим. Говоришь, что пароль можно найти 
в бункере? Ну ладно, мы пошли. Выходим и движемся к виднеющейся в дальней ча¬ 
сти экрана бетонной глыбе бункера. 

Пропуск охранника открывает калитку. Поднимаемся по лестнице. Сначала 
обойдите бункер вокруг снаружи. Посмотрите на фуникулер, который ездит от¬ 
сюда к острову. Интересно, а что там? Возвращайтесь, заходите в бункер и лезьте 
на крышу по лесенке слева от входа. Наверху вас встретит пара охранников. На¬ 
до говорить, как с ними поступить? А еще тут красуется огромная пушка. Попро¬ 
буем ею поуправлять. НМОКА докладывает, что эта пушка с тепловым наведени¬ 
ем, вот только подходящих мишеней в этой стране вечного мороза нет. Ну, это 
можно исправить. Помнится, на бетонном здании (там, где было колесо) наверху 
стоял баллон с газом. Бежим туда. Под баллоном на стене проходит труба, а на ней 
есть вентиль. Откручиваем, потом подносим зажигалку. Получилась газовая го¬ 
релка. Вот вам и цель. 

Бежим назад к пушке. Наводим. Пли! Бубух! Этот салют точно должен отвлечь 
охрану. Спускаемся вниз, чтобы посмотреть на результаты. Мило. Трое охранников 
остолбенело пялятся на воронку от взрыва. Пока они тут медитируют, пролезаем 
в знакомую дырку в заборе и бежим к бункеру. 

Двое солдат, оставшихся на посту, стоят к нам спиной. Проходим к открытой две¬ 
ри и заходим внутрь. Подключаемся к компьютеру. Вот он, код ворот монорельсовой 
дороги. Можно возвращаться к Чи. Идем назад и спускаемся по деснице. 

Но откуда тут взялся Костин, и почему он угрожает Чи пистолетом? Кажется, он 
считает ее предателем. Пытаемся отговорить его стрелять. В результате Гриша, ко¬ 
торому человека убить, как муху шлепнуть, разворачивает пушку в нашу сторону . 
Тут уже не выдерживает Чи. Звучит выстрел, и Костин падает на землю. А ведь он не 
раз спасал нам жизнь... 

Подключаем Ь’МОКА к двери, ворота распахиваются, и Джон и Чи проходят 
внутрь. Туннель заканчивается, а в открывшемся зале видны четыре охранника. 
Многовато. В открытом бою с ними не сладить. Бесстрашная Чи соглашается зама¬ 
нить их под выстрелы Корда. Она выскакивает и расстреливает одного. Остальные 
по очереди начинают обегать наше прикрытие справа; остается только по очереди 
разбираться с ними. Уложив всех четверых, идем дальше. Когда Джон и Чи доходят 
до центра, поднимается тревога. Лифт впереди закрывается, из дверцы рядом вы¬ 
скакивает охранник, а сзади налетают три минибота. Перестреляв все, что движет¬ 
ся, думаем, куда идти дальше. Единственный путь — по лестнице на крышу поезда. 
Идем вдоль поезда. На крыше прячутся два охранника. Уложите их и залезайте по 
небольшой лестнице на металлический балкон. Перед вами дверь. Ее лепестки ра¬ 
зойдутся сами, как то^хько вы подойдете, а внутри стоит готовый к стрельбе охран¬ 
ник. Стреляем в него с порога и заходим в зал с контейнерами, в дальнем конце ко¬ 
торого маячит точно такая же дверь. Идем туда. 

Здесь два охранника прячутся в центре зала за ящиками. Еще один сюрприз — 
в дальнем конце. Любопытная как кошка Чи, увидев на контейнере надпись «специ¬ 
альный заказ», вскроет его, а оттуда вылетит пара миниботов. Будьте наготове! 

Следующая комната — копия той, что мы видели в бункере. Застрелите охранни¬ 
ка и входите. Тут даже компьютер есть, только какой-то он хилый. Ясно, он контро¬ 
лирует только лифты. Посередине комнаты — шахта лифта. Чи удается вызвать 
платформу. Ей придется остаться наверху, чтобы удерживать ручное управление. 
Договариваемся встретиться с ней у суперкомпьютера и едем вниз. 

Внизу слышен разговор пары охранников. Грузовые лифты заблокированы, 
в предбаннике робот, так что можно расслабиться. Наивные. Входим и расстрелива- 
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ем обоих. Стоящий тут компьютер интереса не представляет. Зато Джон сообража¬ 
ет, что командный пункт прямо над нами. Идем к лифту в верхней части экрана, вы¬ 
зываем кабину и едем наверх. 

Никого нет. Приятно. Но что это маячит в окооіке в стене? Робот. А на стене зна¬ 
комое устройство для охоты на роботов. Вставляем іуда мину. Теперь идем к стоя¬ 
щему в углу компьютеру, подюмочаемся и сріимаем блокировку с ,двери. Очередной 
наивный робот подъезжает к приманке. Вспышка, и вот он уже на полу. Прячем в ба¬ 
гаж верную мину. 

К этому времени Джон пришел к заключению, что нагатинский суперкомпьютер 
находится не здесь, а на острове. Ходит туда фуникулер. А управляется он как раз 
с того пульта, у которого оказа,\ся Корд. Значит, запу^скаем вагончик фуникулера 
с компьютера, и, пока он готовится к отправке, вихрем пролетаем через предбанник, 
где дежурил робот, выскакиваем наружу и бежим вокруг здания против часовой 
стрелки. Уф, кажется, мы успели! Едем на остров. Конец миссии. 

Миссия 7. База на острове 

Мы оказались в погрузочном шлюзе. Это помещение из неско.ѵьких ярусов с ку¬ 
чей ящиков. Прямо перед нами вышагивает охранник. Подождем, пока он повернет¬ 
ся спиной, и уложим его на пол. 

Теперь подойдем к стоящему рядом терминалу и подключимся. База состоит из 
нескольких уровней. Мы находимся на верхнем уровне, куда паркуется фуникулер, 
а командный пункт — на самом нижнем. Кроме того, компьютер управляет механиз¬ 
мом под названием «поворотная платфор.ма». Оглядимся. 

В центре помещения находится огромный колодец, внизу которого можно раз¬ 
глядеть пару подводных лодок. Ярусы, заставленные грузами вокруг него, могут 
быть соединены лентой конвейера, которая вращается вокруг центральной оси ко¬ 
лодца, меняя высоту' и направление движения. Управление поворотной платформой 
конвейера ведется с терминала, где .мы стоим. Подойдем к краю колодца и посмот¬ 
рим на ленту. Сейчас она как раз перед нами. Можно было бы просто пробежать на 
другую сторону, но на одном из ярусов дежурит робот, и он обязательно заметит ак¬ 
тивное движение. Нужно из.менить направление движения ленты. Подходим к ком¬ 
пьютеру и делае.м три поворота против часовой стрелки. Теперь встаем на ленту и, 
прикинувшись грузом, едем мимо робота на другую сторону. 

Вдали маячит еще один патрулирующий робот, а справа на верхнем ярусе дежу¬ 
рит охранник. Похоже, он играет на компьютере в тетрис. Забираемся туда по лест¬ 
нице и без лишнего шума разбираемся с ротозеем. Подключаемся к терминалу. Те¬ 
перь нужная комбинация поворотов — два против часовой стрелки или один по 
часовой и три против. Понятен принцип? Едем на другую сторону. Туг еще один тор¬ 
чащий у компьютера (а значит, спиной к нам) охранник. Не спеша подходим и укла¬ 
дываем его. Слева на стене рядом с проводами — красный прямоугольник. Это акку¬ 
муляторы. Забираем их с собой и в этот раз идем по лесенке. Ах, да! Перед уходом 
подключитесь к терминалу и поверните платформу по часовой стрелке один раз. 

После перехода по лесенке подходим к ленте конвейера и едем на тот ярус, где 
дежурит робот. Пришла пора с ним разобраться. Проделываем знакомый фокус. 
Прячемся за ящиками, и, когда робот отъедет, вставляем мину в зарядное устройст¬ 
во и прячемся снова. Фейерверк — и робот отправляется к духам предков. На этом 
ярусе, кроме окна с впечатляющим видом на акваторию, есть лифт. А правее окна на 
стене — слот для аккумулятора. Вставляем аккумулятор, и вот лифт засветился, как 
рождественская елка. Можно ехать вниз. 

Лифт отвозит нас на один этаж. Теперь нам предстоит пройти промышленный 
уровень. Вдали виднеется кабина еще одного аварийного лифта. Может, туда нам 
и надо? Заходим в дверь и идем налево вдоль стены грандиозного зала до следующей 
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двери. Открываем, іМы идем по месту. Впереди — лифт, но он не хочет сюда подни¬ 
маться. В комнате налево — охрана и робот. Соваться сюда — себе дороже. Чем бы 
заняться? А вот на трубе какой-то венти.м. Покрути.м его. На свист пара снизу тут 
же подлетает кабина лифта с техником. Не будем ему .мешать. Са,4,имся в лифт 
и едем вниз. Внизу выхваіываем пистолет и пристреливаем двух охранников. Да, 
они были правы: это — диверсия. Выходим в дверь справа. 

За ближайшей дверью - пара хорошо стреляющих охранников, іуда нам не на¬ 
до. Поднимаемся по лестнице к в следующем зале попадае.м на П-образную плат¬ 
форму. Внизу хѳ.дяі два охранника, которые не обращают на нас никакого внима¬ 
ния. Иде.м по платсрор.ме до дальней двери слева. Внутри — один охранник. 
Пристрелите его, а за тем ьставьте в зарядное устройство на стене знакомую мину. 
Теперь надо подманить сюда робота. Выходим плевую дверь и по прихотливо изо¬ 
гнутой платформе движ.емся направо В конце дверь, за которой дежурят робот с ох¬ 
ранником. Стреляем в согщата, а когда озверевший робот кинется за Джоном, бе¬ 
жим наза^д к зарядному устройству. 

Учтите только, ч'го в комнате — ,два входа, и робот молтет въехать как справа, так 
и слева. Ну вот, справились. Ві.ітираем пот со лба, юдадем в вещмешок /дюбимую ми¬ 
ну и идем в помещение, откуда выманивали злобную Ж'-лезяку. Проходим к крайней 
левой двери (за срс.дней техник все еще ждет угнанного на.ми лифта), обходим уско¬ 
ритель и спускаемся вниз по лесенке. За следующей дверью любуется пейзажем ох¬ 
ранник (оглушить мерзавца!), а рядом наконец-то виден лифт. Садимся и едем на 
уровень охраны. 

Роботов на .этом уровне — как собак нерезаных. Пользуйтесь сканером Ь’МОКвд, 
чтобы избежать теплой встречи. Итак, заходим в дверь и за спиной робота идем к ле¬ 
вой двери. Это камера пыток, и в ней привязан к стене какой-то рабочий. Оказыва¬ 
ется, он просто не выполнил норму. Он расскажет Д,жону о главном лифте и поже¬ 
лает на прощание удачи. Прощай, друг! 

Выходим из камеры пыток и прячемся за ящиками. Теперь ждем, пока робот оп^- 
едет в дальний угол, и быстро открываем правую дверь. Заходим туда (робот вот-вот 
поедет!) и ныряем в первую дверь слева. Небольшой коридор приведет нас в тюрем¬ 
ный блок, и та.м мы найдем Александру. Она сидит в большой камере, к двери кото¬ 
рой ведут ступеньки. Девочка держится молодцом, гюобепщем ей вернуться позже. 
На этот раз мы ее не подведем! 

Возвращаемся в тамбур и, ориентируясь по сканеру, лсдем, когда наш знакомый 
робот покинет зал. Выходим и движемся налево к сэ’оящи.м ящикам. Прячемся 
и лсдем, потому что перед нами торчат опте сідин робот с охранником. Когда первый 
робот въезжает в зал. второй разворачивается к нему. Наверное, чтоб поздоровать¬ 
ся. В этот момент быстро подходим к двери слева, открываем ее и покидаем зал.. Эта 
комната тоже проходная. Ооогисм строительные леса и подойде.м к .двери справа. 
За ней — командный пункт. А в нем — здоровый амбал. И глушить его надо без шу¬ 
ма — иначе немедленно вкатится несущий возмездтте робот. 

Теперь подключаемегя к пу льту управления и пытаемся запереть роботов по 
разным комнатам. .Двери на схеме пронумерованы. Если номер красный — дверь 
закрыта. Зеленый — открыта. Сначала закрое.м двери 9 и 10, чтобы нам никто не 
помешал. Потом дождемся, когда робот уедет к камере пыток, и закроем дверь 4. 
Не получив дружеского привета, робот из зала отправится выяснять, что случи¬ 
лось. Когда он заедет в северную комнат’у, закройте дверь 7 Третьего робота за¬ 
прите в тупіиісовой комнате за дверью 12. Теперь попробуем отпереть Александру 
(дверь 5). Ь4ужен пароль, жаль. Напоследок откройте двери 11 (лифт) и 9 (нам то¬ 
же надо как-то выйти). Выходим в зал и стреляем в охранника. На шум прибегает 
последний оставшийся на этаже со.лдат — и его в расход. Идем в левую дверь 
к лифту. 


142 




іга со^^ вкооо 


Главный ,\ифт — средняя дверь в следующем помещении. Мощная штука, теперь 
нам .л^ступны все этажи. Попробуем поехать вниз, на верфь, где находится команд¬ 
ный П; .,ѵ. ііагатин?.. Выходим и пятимся обратно. Тут целый полк охраны. Надо их 
как-то отвлечь. Единственный эта»;, где Джон еще не побывал, — это уровень реак¬ 
тора. Поднимаемся туда. 

Идем направо по П-образному переходу к правой двери. Потому что центральная 
заперта. Заходим внутрь. Спускаемся вниз по лесенке и укладываем отдохнуть ох¬ 
ранника, стоящего у пу.чьта. Подключаемся к компьютеру и узнаем, что в случае по¬ 
ломки основного и вспомогательного насоса охрана должна подняться наверх ,д\я 
детального расследования. И с этой же консоли можно открыть дверь к основному 
насосу (это та центральная дверь, мимо которой мы только что проходили). Вот и го¬ 
тов план диверсии. Откроем дверь основного насоса и пойдем поищем кого-нибудь, 
кто расскажет нам, где находится вспомогательный. Садимся в маленький служеб¬ 
ный лифт слева от реактора. Выходим и спускаемся побеседовать с находящимся 
здесь техником. Поставленный перед выбором: пуля в голову сейчас или разборка 
с начальством потом, он выбирает второе. Итак. Венти.м, от запѳсноі’о насоса нахо¬ 
дится на верхнем этаже, откуда мы начинали свой путь. Возвращаемся к главному 
.лифту и едем наверх. 

У лифта - зарядное устройство, а за ним — впавший в зимнюю спячку робот. 
Вставляем мину и стреляем, чтобы разбудить. Ну вот, в иные дни лучше не просы¬ 
паться вовсе... Вынимаем мину. Идем к красному вентилю с табличкой под ним 
с просьбой не трогать. Опустим частицу «не» и сделаем все по писаному. Теперь по¬ 
ехали к главному насосу. Выходим на 2-м этаже и заходцм в комнату с агрегатом. Ка¬ 
жется, венталь с.лева — как раз то, что нам на,до. Читаем еше одну сопрово,л,итель- 
ную табличку и поступаем наоборот. Теперь сюда на главном лифте едет охрана. 
Пора делать ноги. Бежим в реакторный зал к служебному лифту. Выйдя, огибаем ре¬ 
актор и са,л,имся в точно такой же .лифт с др)той стороны. Выходим — справа еще 
лифт’. Он отвезет нас вниз к верфи. 

На прича,ле остался один стражник. Стре,ляем его и подни.маемся по ступенькам 
вверх в центральный проход. Вот он — главный компьютер. И тут, в миггуіу ггашего 
торжества, распахивается тайная дверь, и Корда хватает нагатинская охрана. Мис¬ 
сия завершена. 

Ка этом Боспомиігания Джона заканчиваются. Напоследок, перед тем как Мага 
тин оставит его рядом с готовым взорваться реактором, Корд узнает, кто его пре¬ 
дал, — это А;льфа. Лондон решил сотрудничать с РС ради поставок нефе.лина, а что¬ 
бы доказать свою лояльность и готовность сотрудничать. Альфа отдала Джона в руки 
ггалачегг, 

ІѴІИССІІ8Я 8. Побег 

Итак, изм;,'ченный Джон связан и находится в камере пыток. Нагатин с Ситнико- 
вгям ушли, лтнав, что хотели. И тут появляется Чи. Она получила новый приказ — 
убить Корда. То.лько, похоже, выполнять она его не собирается. К тому .моменту, как 
она развяжет Д>кона, они решат несколько веіцей: надо спасти Сашу, обломать рога 
Нагатину и предотвратить Третью Мировую войну, а потом вместе можно выйти из 
игры. Хороший план. И на е.о выполнение у нас есть целых 30 минут времени. 

Выходим из камеры и вместе с Чи несемся к главггому лифту, чтобы спуститься 
к верфи. То/Лько, увы, лодка Нагатина уже уплыла. Бежим по пирсу налево к верто¬ 
летной Еглощадке. Оказывается, подъемный мост разведен. Надо как-то его поднять. 
Может, гтам поможет главный комггьютер? .Может, поможет, только ему для этого 
нужен догго.лнительиьгй источник пизаг-гия. Вспоминае.м об аккуму.\яторной батарее, 
которую Джон оставил в разъеме около аварийного лифта на 5-м этаже. Опять бе¬ 
жим к лифту и едем туда. 
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Забираемся по лесенке на 2-й ярус к консоли, управляющей поворотной плат¬ 
формой. Один поворот по часовой стрелке, и мы едем на другую сторону. Снова под¬ 
ходим к компьютеру, и снова поворот по часовой стрелке. По мостику перебегаем на 
другую сторону помещения. Теперь — на ленту, которая отвезет нас к лифту. Выни¬ 
маем на стене из слота аккумулятор и бежим назад. Конвейер не обязательно кру¬ 
тить — против хода движения бегается ничуть не хуже. 

Мостик, команда с компьютера (два поворота по часовой), переезд на другую 
сторону, спуск по лесенке и пробежка к лифту. И вот мы на первом этаже. 

Бежим к компьютеру и вставляем аккумулятор в гнездо слева на стене. Теперь 
можно поднять мост. Бежим к вертолетной площадке. Рядом с машиной стоят трое 
охранников. Придется вступить в перестрелку. Только вот беда! Кажется, в пылу боя 
от вертолета отпала какая-то деталь. И хорошо бы ее быстренько заменить целой. 
Опять бежим к компьютеру и узнаем, что нужную деталь надо искать на промыш¬ 
ленном уровне на 4-м этаже Только вот смущает строчка об охране этажа робота¬ 
ми — ну, может, повезет, и мы с ними не встретимся. Снова мчимся к лифту и под¬ 
нимаемся туда. 

По мосткам бежим к двери справа. В следующей комнате — ближайшая дверь 
налево. В следующей — опять ближайшая левая дверь. Теперь надо подойти к столу 
и взять две вещи: замену сломанной спирали и магнитную мину. Эта мина — просто 
дар судьбы. Теперь мы сможем освободить Александру. Бежим назад к лифту и спу¬ 
скаемся на этаж охраны. 

Из лифта бежим в дверь справа. Потом по большому залу к двери в правом верх¬ 
нем углу. Теперь через проходной предбанник в помещение с камерой, где сидит Са¬ 
ша. Просим ее отойти подальше от двери и прилепляем мину-липучку. Отходим. 
Бум! И вот дверь отперта. Заходим внутрь и просим Сашу бежать быстрее к верфи. 
Дорогу она знает. Кстати, в речи Чи вдруг стали прорезаться материнские нотки. 
К чему бы это? 

Теперь, наблюдая быстро мелькающие впереди пятки Александры, мчимся вслед 
за ней сначала к лифту, а потом на вертолетную площадку. Чтобы заменить деталь, 
надо встать напротив четырехугольного отверстия в боку двигателя. Теперь залеза¬ 
ем в вертолет — и ходу отсюда! Как красиво у них тут все взрывается — каждый сле¬ 
дующий взрыв зрелищнее предыдущего! Миссия закончена. 

Миссия 9. Субмарина 

Лодка Нагатина держит путь в территориальные китайские воды, и если его не 
остановить, то он развяжет Третью Мировую. Мы мчимся вдогонку. Вот внизу пока¬ 
залась подлодка, но она собирается погружаться. Чи за штурвалом, Саша подает па¬ 
троны с тринефелином — ну разве мы можем подвести такую команду? Со второй 
попытки Корд попадает в рубку субмарины. Погружение прекращается, и мы при¬ 
земляемся на корпус подлодки. 

Встретить нас выбегают из развороченной рубки два охранника — будьте гото¬ 
вы к перестрелке. Обыщите тела (и куда Джон только патроны девает?) и спускай¬ 
тесь вниз по трапу. Снова — один справа, другой слева — выскакивают два охран¬ 
ника. Застрелите их и идите к пульту в центре помещения. В нем есть два разъема 
для ключей. И без этих ключей остановить запуск ракеты, которая должна начать 
войну, невозможно. 

А тут еще по внутренней трансляции начали передавать сообщение, что раз¬ 
герметизация лодки привела к нарушению работы реактора. Опять Джон что-то 
сломал, а, значит, снова придется нам бегать как сумасшедшим. Мы находимся 
в центре лодки, и куда бежать — на нос или на корму, — в принципе, равнофигст- 
венно. Бежим направо. В следующей секции — охранник. Больше никаких сюр¬ 
призов до лифта, откуда выскочит еще один верный солдат Нагатина, не будет. 
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Перед нами капитальная дверь, и даже ІІМОКА не знает, как к ней подступиться. 
Интеллектуалка Чи остается подбирать код, а мы садимся на лифт и спускаемся 
в нижний ярус. 

Тут комнатка с лестницей вниз и компьютерным терминалом, который контро¬ 
лирует работу лифтов. Лифты должны быть в работающем состоянии. Спускаемся 
по лестнице вниз. В длинном коридоре маячат два охранника. Выпрыгиваем из-за уг¬ 
ла и открываем огонь. Бежим мимо двух трупов в дальний конец отсека и лезем на¬ 
верх по лестнице. Мы оказались в личной каюте Нагатина. Справа стоит открытый 
сейф, никаких ключей в нем нет, но зато на внутренней стороне двери написан код. 
Кажется, у Нагатина склероз. Прямо из каюты на лифте возвращаемся в централь¬ 
ную рубку. Теперь идем налево. 

В ближайшем отсеке стоит поговорить с техником, который расскажет, что один 
ключ лежит в сейфе у капитана, а второй — лично у Нагатина. И что подлодка вот- 
вот взорвется (а то мы и не догадывались!). В следующем отсеке лихорадочно что-то 
делают у компьютерных пультов пара техников. Дальше — машинное отделение, где 
нас встретит охранник; в расход его. В правом дальнем углу — дверь в капитанскую 
каюту. А в ней стоит сейф. Пытаемся ввести туда полученный код — не подходит. 
Бежим назад узнать, может быть, Чи открыла дверь? 

Китайсксія спецагентша действительно справилась с кодом, вот только из откры¬ 
той каюты выскочили Ситников с Нагатиным и захватили Чи в заложники. Та толь¬ 
ко и успела, что передать Корду сигнал тревоги. Бежим туда и видим, как держащий 
перед собой, как щит, Чи садист Ситников уезжает на лифте. Бросаемся вслед, 
но лифт оказывается заблокированным. Заходим в открытую каюту и находим 
в ней капитана, который героически собрался пойти на дно вместе с кораблем. Уго¬ 
вариваем его сообщить нам код от сейфа в его каюте и мчимся на противополож¬ 
ный конец корабля в капитанскую каюту. Код оказывается верным, и вот первый 
ключ у нас в руках. 

Возвращаясь в центральную рубку, будьте осторожны. В машинном отделе¬ 
нии Джона поджидает Ситников. Маньяку обязательно хочется придушить Кор¬ 
да своими руками. Но не на того напал. Удар, еще удар! Схватка заканчивается 
тем, что Ситников падает в открытую турбину. К сожалению, пистолет Джона ле¬ 
тит туда же. 

Возвращаемся в центральную рубку и вставляем в слот первый ключ. СМОКА 
предлагает попытаться остановить запуск без второго ключа. В это время распахива¬ 
ется дверца лифта, и появляется сам Нагатин с пистолетом. Теперь нервы не выдер¬ 
жали у него. Еще бы, такая обстановка! Все трясется и ходуном ходит. Вот от стены 
оторвалась здоровенная балка и припечатала к поручням нашего несостоявшегося 
мирового лидера. Он пытается объяснять что-то, но Корду не до него — пуск состо¬ 
ится через минуту. Бежим мимо трепыхающегося Нагатина к лифту и спускаемся 
в его каюту. Вводим код в сейф и берем второй ключ. Назад в лифт, и быстрее к па¬ 
нели управления. Вставляем ключ и отменяем запуск. 

Теперь надо разыскать Чи. Подходим к Нагатину и обыскиваем его. Находим 
небольшой, как от наручников, ключ и опять спускаемся в каюту диктатора. Даль¬ 
ше — вниз по лестнице и вперед по отсеку. Там к стене прикована Чи. Отпираем за¬ 
мок и освобождаем девушку. Раздается сообщение, что лодка взорвется через ми¬ 
нуту. Быстрее назад к лестнице, в лифт и к трапу на поверхность. Но куда делся 
вертолет с Сашей? Когда лодку начало трясти, ей пришлось поднять машину в воз¬ 
дух, и теперь она рулит, как уічеет! Прыгаем на борт. В морс разгорается огненный 
шар ядерного взрыва, в котором гибнут Нагатин и все его претензии на мировое 
господство. 

Миссия завершена. Смотрите финальный ролик, в котором авторы к нашему глу¬ 
бочайшему моральному удовлетворению расставят все точки над «и». 



Андрей Шаповалов 
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Некоторые тонкости 

Форі.ироваииый режим от первого лица 

В МС5 можно играть как в обычный ЗВ Асііоп. Д.\я этого надо два раза быстро 
нажать на юлавингу «Рігзі Регзоа Ѵіе\ѵ». Играть в этом режиме неудобно, но иногда 
очень полезно, т. к. в этом случае вы можете видеть намного дальше, чем при 
взіѵшде сверху. 

Стрельба на бегу 

При обычных обстоятелг.ствах Змей (Зо’ісі Знаке — так зовут главного героя иі- 
рьі) может стрелять, то.ѵько остановившись. Но ос.\и зажать о,ѵговремон!іо клаізиши 
«Ріге» и «СгоисЬи, то З.мей будет целиться и палитг, прямо на бегу. Зс многих слу’іа- 
ях эза тактика способна решить исход боя в вашу пользу. 

Рукопашный бой 

Если убрать оружие, подкрасться к врату сзади вплотную и нажать югавишу 
« Ріге» , то З.мей иемноі’о придуши г незадачливого солдатика. Однако до конца не убь¬ 
ет, и солдатик, повштявшись на полу, через пару секуттд оклемается 

То же самое происходит и в случае избиения несчастных врагов ружами и нога¬ 
ми (несколько раз подряд быстро нажать клавишу «Асііоп»). 

Вообще же рукопашный бой нужен только г. нескольких случаях при сражении 
с боссами. Во всех оста.\ьных случаях полагайтесь на свой верный пистолет. 

Предметы и их применение 

Каііоп — сухой паек, восстанавливает здоровье Змея. Учтите: ес.ли выбрать сухой 
паек в качестве активного предмета (в нижнем левом углу появится соогветствукг- 
щая иконка), то З.мей будет авто.матически лечиться, как только уровень его здорг)- 
вья упадет до ну>\я. 

Віпогиіагз — бинокль, позволяет рассматривать врагов и ловутпки изда,\и. Мас¬ 
штабирование включается ючавншей «Асііоп». 

Сідагеііе» - сигареты. При применении сокращают здоровье З.мея (Минздрав 
ирелупреждал.!), однако дым позволяет обнаруживать лазерные лучи системьі си: 
нсьлизации. 

ТЪегтаІ Соддіез — инфракрасные очки. Позво,\яет видеть невиди.мых врагов 
(например, кибер-ниндзя), ловушки-люки в полу, мины Сіаутогез и лазерные лучи 
системы сигнализации. 

N^V.С. (NідЫ Ѵівіоп Соддіея) — прибор ночного видения. Назначение понятно 
из названия. 

Войу Аттог — бронежилет. Немного уліеньшает ранения, поулучаемые Змое.м 
в бою. 
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Вох А — картонная коробка, в ней можно спрятаться и ползать. Кроме этого, ес¬ 
ли Змей спрячется в коробку в кузове грузовика, то его автоматически отвезут в то 
место на базе, название которого написано на коробке. Например, на коробке А на¬ 
писано «Неіірогі;». Это значит, что Змея перевезут на аэродром д^я вертолетов. Пре- 
им^чцества такого способа передвижения — не тратится драгоценное время и Змея 
никто не видит. 

Вох В — сидя в этой коробке, Змей со всеми удобствами переедет на склад хра¬ 
нения ядерных боеголовок (К’псіеаг ВиіШіпд). 

Вох С - а при помощи этой коробки Змей окажется на снежном поле (Зпоѵѵ РіеМ) . 

Оіагерапі — лекарственный препарат, на некоторое время останавливающий 
дрожание рук в режиме применения снайперской винтовки. 

Мегіісіпе — лекарство, излечивает просту^ду. Змей заболевает простудой, ес-мі не 
сможет противостоять пытке Оселота. Прос туженный Змей будет чихать и тем при¬ 
влекать внимание охраны. 

Міпе Веіесіог — миноискатель. Может обнаружить мины Сіаутпоге, спрятанные 
в снегу (мины можно видеть на радарной карте). 

Нап^кегсЬіеГ - носовой платок. Если его использовать, то собаки (ѴѴой-Низкіез) 
в пещере не буд^т нападать на Змея. 

КеІсЬир — острый ксі-чуп, нужен Змею для побега из камеры (после пыток). 

Норе — веревка. Нужна для спуска с башни связи А (Соттз То\ѵег А). 

МО Оізк — магнитооптический диск, содержит информацию о ходе испытаний 
Меіаі Сеаг. В игре не нужен. 

Ееѵеі «X» Сагй — электронная карточка, открывающая двери с допуском уровня 
«X» (^фовень допуска — цифра на .двери). 

РАЕ Кеу — ключ системы блокировки. Нужен для запуска Меіаі Сеаг. 

Сатега — фотоаппарат. При по.мощи его можно делать фотографии (т. е. скрин¬ 
шоты). 

Оружие 

Восот — пистолет с лазерным прицелом. Чтобы прицелиться, наж.мите клавишу 
«Ріге», находясь недалеко от врага. Как только увидите красное пятнышко, отпус¬ 
кайте «Рігел, и ваш герой выстрелит. 

Стреляет пистолет одиночными, поэтому очень экономичен. Кроме того, со вре¬ 
менем вы найдете к нему глушитель (Зирргеззог). Теперь можно будет спокойно рас¬ 
стреливать охранников, не боясь поднять тревогу. 

РАМАЗ — французская штурмовая винтовка. Стреляет очередями. Последние 
три пули р обойме — трассирующие. Они су\егка отклоняются от прямой траекто¬ 
рии, чтобы попасть во врага. 

Р8С-1 — снайперская винтовка русского производства. Как только вы ее возьме¬ 
те в руки, включится режим стрельбы из оптического прицела. 

Очень эффективная вещь, особенно на больших расстояниях. Поддерживайте 
отечественного производите.ля! 

Сгепайез ~ кумулятивные гранаты. Взрываются (а то вы не знали!). 

СЬаІІ Сгепайез — временно отключают электронные системы. 

81ап Сгепайез — временно параѵизуют живых врагов, 

С4 — взрывчатка с дистанционным управлением. Клавишей «Ріге» вы ее устанав¬ 
ливаете, клавишей «Асііоп» взрываете. 

Сіаупіогез — мины. Их надо подкладывать под ноги врагам, 

Nікі^а Міззііез — управляемые ракеты. Выпустив ракету, вы потом можете уп¬ 
равлять ею в полете курсорными клавишами. Еще ракетой можно управлять, пере¬ 
ключившись в режим от первого лица. 

Зііпдет Міззііез — ракеты «земля-воздух». Могут «захватывать» цель. 
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Пополнение боекомплекта 

Сухой паек, патроны, гранаты, взрывчатка и ракеты разбросаны по разным мес¬ 
там базы. Запоминайте, где вы их нашли, и периодически возвращайтесь туда — все 
подобранные вами предметы респавнятся. 

Частоты для радиосвязи 

Змей связывается со своей «командой техподдержки» при помощи радио. Неко¬ 
торые частоты его радиопередатчик СООЕС запоминает автоматически, а некото¬ 
рые вам придется вводить вручную. Делается это элементарно при помощи курсор¬ 
ных клавиш «влево/вправо». 

Для успешного прохождения игры вам необходимо будет несколько раз самому 
связаться с полковником Кэмпбеллом, его племянницей Мэрил и ученым по кличке 
Отакон. Частота полковника у вас есть с самого начала игры, частоту Отакона даст 
вам сам ученый, а вот частота Мэрил... Тут есть одна хитрость. Дело в том, что эта ча¬ 
стота указана на фирменной коробке с игрой. Конечно, я знаю, что у вас у всех есть 
фирменные коробки с игрой, ведь вы же не пользуетесь пиратской продукцией. Тем 
не менее, на всякий случай я укажу правильную частоту. 

Не забывайте время от времени выходить на связь и с Мей Линг — вы сможете 
сохранять игру в новом слоте. 

Все остальные участники диалогов просто будут давать вам благоразумные сове¬ 
ты или сообщать информацию, имеющую отношение к сюжету игры. 

СатрЬеІІ/Ыаоті — 140.85 Меі Тіпд — 140.96 

Мазіег Міііег — 141.80 Оіасоп — 141.12 

Мегуі — 140.15 ЫазІазЬа — 141.52 

ОеерТйгоаІ— 140.48 Неизвестная частота 

Последняя частота, восьмая, неизвестна. По слухам, на этой частоте записано 
звуковое послание авторов игры. К сожалению, все мои попытки разузнать что-ни¬ 
будь более конкретное успехом не увенчались. 

Прохождение игры 

На подступах к базе 

В самом начале вы оказываетесь в огромном зале с контейнерами. По залу раз¬ 
бросаны три коробки сухого пайка (Каііопз), однако брать имеет смысл только ту ко¬ 
робку, которая лежит в воде рядом с тем местом, где Змей вылезает из воды после за¬ 
ставочного ролика. За остальными коробками лучше не лезть: риск велик, 
а резу.ѵьтат — нет, т. к. пока Змей может нести всего только две коробки пайка одно¬ 
временно. И запомните простую истину; далеко не все предметы, которые вы увиди¬ 
те, стоит брать. Не рискуйте понапрасну. 

Однако вернемся к Змею. Прижимаясь к стене слева, подползите к проходу, 
по которому ходит солдат. 

Внимательно пронаблюдайте за ним и запомните маршрут и время движения. 
Однако не спешите двигаться следом за солдатом, пока что это бесполезно, т. к. гру¬ 
зовой лифт (конечная цель нашего путешествия) пока не опущен. Подождите не¬ 
много, и на лифте опустится еще один солдат. Теперь в огромном зале три солдата. 
Ваша задача — двигаться следом за первым солдатом, потом быстро проскользнуть 
в лифт, пока не подошел третий солдат. Действовать надо быстро. В принципе, мож¬ 
но подскочить к солдатам, сбить их с ног удара.ми ноги (клавиша «Асііоп») и забе¬ 
жать гут же в лифт. Однако сделать это мне удавалось только на двух низших уров¬ 
нях сложности игры. Так что советую действовать тихо и хитро. 


148 



МЕТА^ СЕАК 80ЬЮ ІМТЕСКАЬ 


После подъема на лифте вы окажетесь перед аэродромом для вертолетов. Посмо¬ 
трите очередной мультик с улетающим Ми-24 (или, используя натовское наименова¬ 
ние нашей винтокрылой машины, Ніпсі). После мультика к вам снова вернется уп¬ 
равление Змеем. 

Используя бинокль, осмотритесь как следует. Ваша задача — пробраться в венти¬ 
ляционную систему базы. Сделать это можно посредством двух люков: один располо¬ 
жен на уровне поверхности земли слева от ворот, второй — на втором этаже здания. 

Теоретически можно воспользоваться любым из люков. Впрочем, на практике 
люк на втором этаже выглядит куда более привлекательно. Добраться до него мож¬ 
но следующим образом: ползем вдоль правого края карты (ползти обязательно: если 
Змей будет идти, то на снегу останутся следы, по которым вас непременно заметит 
охранник) наверх, пока не увидим лестницу и камеру наблюдения. Ждем, пока ка¬ 
мера повернется в сторону, подползаем вплотную к стене, на которой закреплена 
камера (в этом случае Змея не видно), потом вползаем на лестницу. 

Однако спешить на второй этаж не стоит. Сперва ползите налево от камеры на¬ 
блюдения. Рядом с закрытыми воротами на базу увидите грузовой вездеход. Забери¬ 
тесь в его кузов, и там найдете свое первое оружие — пистолет Зосот. Можете за¬ 
глянуть и в маленький сарайчик у левого края карты, там есть еще одна камера 
системы слежения и СЬай Сгепабез. По дороге туда увидите охранника, дрем,\юще- 
го прямо на боевом посту рядом с люком системы вентиляции. Не пытайтесь вос¬ 
пользоваться этим люком — как бы вы ни старались. Змей заденет охранника и под¬ 
нимет тревогу. Охранника можно убить, но это тоже переполошит врагов, 
поскольку глушителя для пистолета у вас еще нет. 

Поэтому поднимайтесь по лестнице на второй этаж, выждите, пока патру,\ирую- 
щий там охранник пойдет в другую сторону, и ползите вслед за ним. Где-то посере¬ 
дине второго этажа вы наткнетесь на нужный вам люк. Запо.\зайте туда. 

База, комплекс зданий 1 

Проползите по вентиляционной шахте. Змей подслушает разговор двух солдат. 
В конце концов ваш герой окажется на галерее второго этажа ангара с танками. 
В комнате справа возьмите инфракрасные очки (ТЬегтаІ Соддіез). Обойдите всю га¬ 
лерею, спуститесь вниз. Выждав момент, заскочите в огромный лифт и отправляй¬ 
тесь на этаж В1. 

Оказавшись там, пройдите по коридору (ни одну из дверей на этом этаже вы по¬ 
ка открыть не в состоянии). Поднимитесь по лестнице и залезайте в воздухопровод 
(о нем-то и говорили солдаты, чей разговор вы подслушали ранее). В правом ответв¬ 
лении можно подсмотреть в «окошко» за охранником, сидящим на унитазе, и найти 
патроны для пистолета. Вернитесь немного назад и на этот раз сверните влево. Че¬ 
рез «окошко» внизу Змей увидит (перейдите в режим от первого лица) упражняю¬ 
щуюся в своей камере Мэрил. 

Ползите дальше и загляните в следующую камеру. После этого Змей авто.матиче- 
ски спрыгнет вниз и окажется рядом с первым заложником — начальником ОАКРА. 
После разговора с ним Змей получит карточку-ключ первого уровня допуска (ГѴ 1) 
и специальный РАГ-ключ для запуска Меіаі Сеаг. Далее с пленником случится что- 
то странное, и он вроде как умрет (что произойдет на самом деле, вы узнаете потом, 
под конец игры). 

Заползите под кровать, возьмите там паек. Далее выходите из камеры в коридор. Там 
вы познакомитесь с Мэрил, после чего произойдет довольно длительная перестрелка 
с врагами. Стойте слева от девушки так, чтобы забегающие в дверь солдаты автоматиче¬ 
ски попадали вам на мушку. Ничего особо сложного этот бой собой не представляет. 

После окончания перестрелки Мэрил убежит, а вы впервые столкнетесь с Психо 
Мэнтисом. Проверьте открытые комнаты охраны и на лифте спускайтесь на этаж В2. 
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В большом зале ес'хъ шесть ск.\сідских помещений, однако проникнуть вы пока 
можете только в три комнаты. Будьте осторожны, т. к, в узких проходах между^ сюш 
дами скііытьг ,\юки-ловушки Преодолевать их надо либо бегом, либо прижимаясь 
вплотную к стенам по бокам. 

В тех трех комнатках, куда вы можете попасть, лежат взрывчатка С4, гранаты 
и патроны к Восот. В.зрывчаткой можно подорвать прохоущі в стенах — .места таких 
гіргіходов легко найти, если смотреть на с тены в режиме от первого м-іца ,^ва прохо¬ 
да находятся справа и слева от .\иф'та, а третья — в юі о-западио?чі углу зал.а, 1'ам 
пройдите по коридору и взорвите проход в правом нижнем уг\у', .Входите и прит'о- 
товьтось к бою с первым боссом. 

Босс 1 - Яеѵоіѵег Осеіоі 

Уничтожается; и.) писто,\ета Зосогп (10 попаданий) 

Примерное необходи.мое время: 1-3 минуты 

В центре -.сгла к же.лезной ферме привязан залож.ник - президент компании 
.АгтвТесв. Вокруг’него нагя.нуты провода, соединенные с зарядами взрывчатки. Ес¬ 
ли вы неосторожно коснетесь их или ваш шальной выстрел попадет в заряды (выст¬ 
релы Оселота никогда туда не попадают), то все взорвется к чертовой бапушіке 
и придется начипаті, бой снова. Поэто.му будьте осторожны и лушпіе не иодбггоайте 
патроны, хежащир рядом с проводами’ в пылу схватки можно с.лудгайно не рассчи¬ 
тать д,,нижения. Не сгіеціиге стрелять, сначала точно прицелі.тесь. І-'( не старайтесь 
делать много выстрелов подряд — быс’гро рас’грат’ите патроны. 

Л вообще прикончить Оселота можно очень просто. Переюлючи’гесь в форсиро¬ 
ванный режим от первого лица и беі’айте за ни.м, целясь на ходу. Как только он оста¬ 
новит гя, чтобги пострелять в вас, сгре.ѵяйте са.ми. 

Вяза, но^п/иеке з/іаямші 1 

После бегства Оселота поговорите с президентом АгпівТесЬ Кеннетом Бейкерсім, 
который отдаст Змею каргочку-клгоч я горого уровня достугга (БѴ 2). После чего ско¬ 
ропостижно скоггчается вро,де бы от сердечного прис-рша. 

Верни гесь в большой зал с шес'.'’ыо комнатами-складами. Имейте я виду, что те¬ 
перь зал уже патрулируется солдатами. Загляните в комнату на юі'о-востоке. Там най¬ 
дете фран.’узс.кую штурмовую винтовку РАМАБ и патроны к ней. Бу.дьте осторож¬ 
ны ~ вокруз’ винтовки включена лазерная система сигнализации. Чтобы обойти ее, 
гга,\еньт;' инфракраснгме очки и,\и закурите сигареты - лазерные лучи станут видны 

И,лнге к у’Ш'фзу’ и поднимай’ГРСі) на первый зтаж (в ангар с заиками). В северо-за¬ 
падном углу ангара (не поднимайтесь на галерею) в комнате возь.мите глушитель 
(Бирргевзог) для пистоле’га Зосот. Воттеперь вы можете преспокойно расстре.ливать 
врагов — Бысзре.лы не прив.лекут внимания других солда’г. Теперь поднимайтесь иа 
галерею и гам при.хво’гите в боковых ко.мнатах гранаты, картонную коробку 
А (СаггіЬоагР Вох А) и миноискатель (Міпе Оеіесіог), 

Сггусти’гесь в ангар, подойдите к ворота.м рядом с лифтом Свяжиз’есь по радиг^ 
с Мзрил После разговора она откроет сз-воркм ворот. Заходи’ге внутрь. Вас .гкдег 
очередная лов’^^пка — система движущихся лазерггых лушей. Если вг>і заденете л.ю- 
бс'й из них, тс помс-ішшие будет заполнено ядовитым газом. Надовайз е инфракрас¬ 
ные очкг; и преодолевай’ге сис’гему сигнсьлизапки ползко.м. Не спешите, выжидайте 
удобиог’о сл'г'чая, когда очередггой ,луч начнет подниматься вверх, и только тогда пе¬ 
реползайте. Іі’чтите, разные лучи перемеіцаются с разной скоростью, Будьз’е пре- 
де/іьно вни.ѵіате.ліліы! 

Когда выйдете на открытое пространство, с тгами выйдет на связь некая таннст- 
,в(‘нпая ..шчность по имени ПеерШтоаГ. Выслутііав сі’о, тут же включайте миноиска¬ 
тель (Міпе Веіосіог). На радарной карте увидите расположение противопехотных 
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мин Сіаутогез. Чтоб обезвредить мину, Змей должен аккуратно наползти на нее 
с той стороны, куда она «не смотрит». Если у вас есть свободное место, то мина ока¬ 
жется в вашем «рюкзаке». Затарившись минами, осторожно продвигайтесь вперед, 
навстречу новому испытанию. 

Восс 2 - Ѵиісап Наѵеп в танке (первая встреча} 

Уничтожается; кумулятивными гранатами (2 точных попадания на уровне слож¬ 
ности Ѵегу Базу, на оста.\ьных уровнях сложносіи — 3 гранаты) 

Примерное необходимое вре.мя: 5 минут 

Действует враг следующим образом: на болі,шом расстоянии Змея обстреливают 
из большой путпки, вблизи же из люка высовывается солдатик и начинает поливать 
нашего героя пулеметными очередями. Плюс к этому сам танк не стоит на месте 
и все время норовит наехать на Змея гусеницами. 

Тактика проста; большую пушку вырубите СЬаИ Сгепайе, быстро подбегите к тан¬ 
ку и, когда покажется пулеметчик, забрасывайте его гранатами. Только не увлекай¬ 
тесь и не стойте на одном месте, иначе танк намотает вас на гусеницы. На самом де¬ 
ле бой не очень труден, главное — не спешить кидать гранаты, иначе не успеете 
оглянуться, как останетесь без боеприпасов. На легких уровнях сложности дополни- 
те.лііНые гранагы можно подобрать за железным баком в правом верхнем углу. 

Кстати, ес.'ЛИ вас раздражает способность танка быстро ездить, то можете устано¬ 
вить на его пути подобранные вами мины Сіаутогез. Повреждений стрелку это не 
нанесет, а вот танк станет ездить не так резво. 

Ваза, комплекс здаинк 1 

После победы над танком вы получите карточку-ключ третьего уровня допуска 
(ЕѴ 3). Вернитесь на этаж В2 первого комплекса зданий (там, где шесть комнаток- 
складов). Теперь вы можете попасть в новые комнаты, где лежит ракетница Мікііа. 

Идите на заснеженное поле, где недавно учіич і ожи.ли танк. Оттуда идите на север. 

Ваза, комплекс зданий 2 

Пройдя немного вперед и проползи под приподнятыми ворогами, вы окажетесь 
в новом зале. Туг нельзя применять оружие, т. к. есть опасность попасть в ядерные 
боеголовки, которые лежат себе преспокойно слева оі входа. Ваша задача — до¬ 
браться до лифта на галерее. Д'я этого двигайтесь влево, поднимитесь по лестнице 
и, когда патрулирующий галерею солдат пойдет в другую сторону, быстро вызовите 
лифт и заскочите во внутрь. Езжайте на этаж В2. 

Осмотритесь. В окно, расположенное слева от лифта, виден генератор, питающий 
током ловушки Б полу в длинном коридоре внизу. Ваша задача — уничтожить генера¬ 
тор. Для этого входите через открывающиеся двери, туг же осганав,ливайтесь и выта¬ 
скивайте ракетную установку Пікііа и стреляйте. Ракетой можно управлять с помо¬ 
щью курсорных клавиш (а еще лучше — после выстрела переключитесь в режим от 
первого лица). Проведите ракету сначала вниз до разви.лки, оттуда на.лево, потом — 
наверх и под конец сверните направо. Если попасть точно никак не удается, не расст¬ 
раивайтесь — пополнить боезапас для Мкйа вы можете ^либо вернувшись в оружей¬ 
ный склад в комплексе зданий ! (где вы брыли саму Мікііа), либо поднявшись на один 
этаж выше (ракеты лежат в одной из комнаток в зале напротив лифта). 

Однако осложняется все дело тем, что коридор, где вы стоите, заполняет газ, так 
что Змею придется задерживать дыхание (остаток кислорода в его леі ких будет ото¬ 
бражен в виде синей полосы). Когда кислорода станет совсем мало, возвращайтесь 
назад через двери. 

Уничтожив генератор, загляните в юго-восточную комнату (осторожнее с пуле¬ 
метами на стенах). Там лежит противогаз. Возьмите его и идите вниз до развилке. 
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Поверните направо и открывайте дверь. За ней будет коридор, прямо-таки устлан¬ 
ный трупами. Это — работа кибер-ниндзя. 

Идите по коридору, открывайте дверь в лабораторию и приготовьтесь к самому, 
на мой взгляд, интересному (хотя и несложному) поединку в игре. 

Восс 3 - СуЬег-Мп/а 

Уничтожается: в рукопашном бою (60 ударов) 

Примерное необходимое время: 5-7 минут 

Ниндзя все время двигается, подбегая к Змею только для того, чтобы полоснуть 
его мечом. 

Стрелять в него поначалу бесполезно — своим мечом он отклоняет пули. Обыч¬ 
ные гранаты тоже бесполезны — ваш противник просто будет уворачиваться от них. 

Уберите оружие и сражайтесь врукопашную (оказавшись вплотную с противни¬ 
ком, быстро нажмите несколько раз «Асбоп»). 

Можно использовать Сйай Сгепабез, это на несколько секунд вырубает ниндзя. 
Приблизьтесь к нему и бейте руками. 

Когда вы достаточно сильно раните его, тактика ниндзя изменится — он начнет 
исчезать. Воспользуйтесь инфракрасными очками, чтобы обнаружить его. 

Пропустив еще несколько ударов, ниндзя перейдет к активнььм действиям. Под¬ 
бежав к Змею, он исчезает, чтобы появиться у нашего героя за спиной и ударить. На¬ 
ши действия: как только ниндзя исчезает, отбегаем чуть в сторону. Потом ждем, по¬ 
ка он ударит, подбегаем и бьем сами. 

Когда линейка здоровья ниндзя сократится совсем, вокруг его тела появится сило¬ 
вое поле. Вот теперь доставайте РАМАЗ и расстреливайте противника на расстоянии. 

База, комплекс зданий 2 

После того как ниндзя сбежит в неизвестном направлении, поговорите со спря¬ 
тавшимся в шкафу ученым. Он вам поведает много чего интересного, включая и ис¬ 
торию своей любви к японским мультфильмам о гигантских роботах. Кроме этого 
ученый отдаст вам карточку-ключ четвертого уровня допуска (ВѴ 4), а среди радио¬ 
частот вашего Собес'а появится новый «абонент» — Отакон. 

Возвращайтесь в коридор, где ранее взорвали генератор. Откройте недоступные 
ранее двери и затарьтесь полезными вещами, среди которых обязательно прихвати¬ 
те прибор ночного видения (ЫідМ Ѵізіоп Содіез). 

Поднимайтесь на этаж В1. Встаньте у колонны справа от лифта и ждите, пока 
в туалет рядом не пройдет охранник. Ес^ѵи присмотреться к нему, то нетрудно узнать 
женщину. Это наша старая знакомая Мэрил. Как только она войдет в дверь, забегай¬ 
те следом за ней и идите к дальней кабинке. 

Между главными героями произойдет длительная беседа, в результате которой 
будет принято решение действовать сообща. Мэрил возьмется показывать путь 
к Меіаі Сеаг Кех. 

Но не спешите следовать за девушкой. Сначала посетите большой зал напротив 
лифта. Там загляните во все открывающиеся двери и подберите боеприпасы, кар¬ 
тонную коробку В (СагбЬоагб Вох В) и Зіпп Сгепабез (обязательно!). 

Вот теперь идите вслед за Мэрил. В конце концов вас ожидает очередная встреча 
с элитой противника. 

Босс 4 - РяусНо ПЯапііз 

Уничтожается: БОСОМ или РАМАЗ (20 выстрелов) 

Примерное необходимое время: 5-10 минут 

С самого начала Мэрил подпадет под действие телепатических способностей Мэн- 
тиса и будет нападать на Змея. Стрелять по ней нельзя — боевая подруга все-таки. 
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у\ибо несколько раз придушите ее, либо сразу вырубите ЗШп Сгепайе. 

А вот дальше начнется самое интересное — Мэнтис начнет читать мысли Змея. 
В «родной» консольной версии это выглядело так: Мэнтис постоянно уворачивался 
от пуль и гранат, точно зная все действия Змея. Чтобы прекратить это безобразие, 
надо было несколько раз выходить на связь с полковником Кэмпбеллом, пока тот не 
раскрывал секрет; необходимо было переключиться на второй контроллер 
РІауЗІаІіоп'а. 

При переносе игры на РС все эти тонкости были потеряны. Действительно, если вы 
играете в Меіаі Сеаг Зоіісі с джойстиком, то Мэнтис будет уворачиваться от ваших вы¬ 
стрелов. Но вот если вы проходите игру на клавиатуре, то никаких фокусов у Мэнтиса 
не получится. Дело в том, что в РС'шной версии игры клавиатура как раз и исполняет 
роль второго контроллера. Обидно, такой изящный .мо.мент пропал — ведь в России 
геймпады есть не у всех, а управлять Змеем обычным джойстиком не очень удобно. 

Итак, управляйте вашим героем при помощи к\авиатуры. Уворачивайтесь от 
предметов мебели, которые будет в вас швырять Мэнтис. Если телепат начнет исче¬ 
зать — наденьте инфракрасные очки. 

Когда ваши выстрелы сильно сократят линейку жизни Мэнтиса, он еще раз ре¬ 
шит воспользоваться Мэрил. Ну а вы еще раз кидайте ЗШп Сгепайе. Помните — де¬ 
вушка должна остаться в живых. 

База, комплекс зданий 2 

Перед смертью Мэнтис поведает З.мею историю своей жизни и, движимый же¬ 
ланием хоть раз сделать что-то хорошее, откроет потайную дверь. Идите ту'да. 

Далее вам предстоит преодолеть пещеру с волками. Поскольку зам темно, исполь¬ 
зуйте прибор ночного видения. Внимательно осмотрите пещеру и запомните путь к вы¬ 
ходу. Имейте в виду, что рядом с выходом из пещеры есть проход, в который можно 
проползти. Вы окажетесь в небольшом зале, где лежат многие интересные вещички. 

Собрав все, что можно, открывайте последнюю дверь и выходите в новый район. 

База, на подходе к первой башне связи 

Мэрил покажет вам безопасный путь через минное поле. Быстро следуйте за ней, 
иначе следы на снегу пропадут и вам придется полагаться на свою память. 

Когда пройдете минное поле, приготовьтесь к очередной неожиданности. Мэрил 
будет ранена выстрелами снайперши Вулф, которая устроилась далеко впереди на 
небольшом возвышении. 

Помочь Мэрил вы пока не в силах. Чтобы сразиться с Вулф на равных, вам нуж¬ 
но соответствующее оружие. Переговорите с полковником по радио и отправляй¬ 
тесь в комплекс зданий 1. 

База, комплекс зданий 1 

Вам надо спуститься на этаж В2, в оружейную (где в свое время взяли штурмовую 
винтовку РАМА5 и ракетную установку Мікііа). Загляните за единственную не от¬ 
крывавшуюся ранее дверь — там лежит снайперская винтовка Р5С-1. Однако не те¬ 
ряйте бдительности, т. к. вокруг винтовки установлена сигнализация. Наденьте ин¬ 
фракрасные очки, и лазерные лучи станут видны. Теперь можно осторожно ползти 
к винтовке. Получив винтовку, возвращайтесь к тому месту, где вы оставили Мэрил. 

Кстати, проходя пещеру с волками, обязательно пошарьте по всем закоулкам — 
найдете патроны для Р8С-1. 

База, на подходе к первой башне связи 

Мэрил исчезла, осталось только пятно крови на снегу. Залегайте рядом с утлом 
стены и доставайте Р5С-1. 
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Босс 5 - Зпірег ѴѴоИ (первая встреча) 

Уничтожается: Р5С-1 (5 выстрелов) 

Примерное необходимое время: 4-5 минут 

Избегайте перемещаться по открытому пространству, т. к. снайперша запросто 
может подстрелить вас в этот момент. Используйте в качестве укрытия от пуль жен¬ 
щины-снайпера угол стены (справа или слева — не имеет значения). Когда сами 
возьмете ее на мушку, глотайте Оіахерат. Это избавит вас от дрожи в руках. 

Если же Вулф са.ма спрячется за стеной, то найти ее проще всего при помощи ин¬ 
фракрасных очков. 

Внимательно сле.дите за своим здоровьем. Когда оно достигнет критической от¬ 
метки, прячьтесь за угол и лечитесь. 

База, на подходе к первой башне связи 

После того как закончите со г ч.зйпершей, идите вперед. Впрочем, можете не спешить 
и вернуться сначала назад для восстановления боезапаса, хотя это и не существенно. 

Когда дойдете до того места, откуда вас обстреливала Вулф, сворачивайте напра¬ 
во и подходите к двери. Тут Змея окружат и возь.мут в плен. 

Сюжетная развилка 

После тоі'о как Змея захватят в плен, его будет пытать Оселот. В этом месте сю¬ 
жет игры разветвляется. Если Змей не выдержит пыток и сломается (нажать клави¬ 
шу «Зеіесі»), то в конце игры Мэрил умирает, а в качестве приза нам потом дадут си¬ 
стему оптической маскировки Зіеаиіт (невидимость). 

Если же Змей выдержит пытки (быстро нажимайте клавишу «Асбоп» для восста¬ 
новления здоровья, вам надо будет выдержать три серии «воздействия»), то Мэрил 
останется жива, а по окончании мы получим бандану (бесконечные патроны). 

Помните: вы можете переигрывать Меіаі Сеаг Зоіій сколько угодно раз, так что 
оба этих приза в конце концов будут вашими. 

База, комплекс зданий 1 

После пыток Змея поместят в камеру. Там он увидит труп начальника ПАК.РА (по¬ 
мните первого зало.жника-негра?). Поговорите по радио с Отаконом (тот пообещает 
помочь), потом свяжитесь с начальством. 

Через некоторое время Змея снова поведут на пытки. Правила игры те же, что 
и в прошлый раз. Однако теперь после того как наш герой выдержит очередную пор¬ 
цию электричества, Оселот разродится продолжительной речью. Из нее мы узнаем, 
что Оселот — русский по происхождению и ввязался во всю эту авантюру не ради де¬ 
нег, а по идейным соображениям. Он надеется, что Меіаі Сеаг Яех купят русские 
и Россия вновь займет подобающее ей место в мире. Честно скажу, мне даже захоте¬ 
лось ему помочь, но увы — игру делали «правильные» японцы с оглядкой на «хоро¬ 
ших» американцев, так что «плохим» русским рассчитывать на победу не приходится. 

После того как Змея вернут в камеру, понаблюдайте за охранником за окном (пе¬ 
рейдите в режим от первого лица). У охранника вскоре заболит живот, и он убежит 
в туалет. Тут-то как раз и появится Отакон. Он передаст З.мею карточку-ключ шес¬ 
того уровня допуска (ЕѴ 6), носовой платок снайперши и бутылочку кетчупа. 

Не успеет Змей как следует поговорить со своим помощником, вскоре послы- 
шитсіГ шум шагов возвращающегося охранника. Отакон убежит, а вам надо выби¬ 
раться из камеры. Сделать это можно дву^я путями: бысі ро залезть под кровать или 
разлить кетчуп и лечь в лужу «крови». В обоих случаях охранник откроет дверь и по¬ 
дойдет поближе. Вскакивайте и выбегайте из камеры (если не успеете убежать, 
то охранник запрет дверь). Когда охранник выбежит вс.\ед за вами, молотите его ру¬ 
ками и ногами, пока не вырубите. 
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Теперь идите в ту дрерь, откуда появился охранник. Ч^ть да^лше увидите маши¬ 
ну для пыток, Около нее нахо/'^ится большой ящик. В нем — оизбранные у вас охра¬ 
ной вещи и оружие. 

Будьте впимателішы! Как только по.лу'чиіе свои пожитки обратно, проверьте 
инвентарь' Частенько среди вещей попадается некий пред.ѵіет, назначение которо¬ 
го неизвестно, но у которого есть таймер. Это — бомба, подложенная Оселотом на 
всякий случай. При обнаружении сразу же выкиньте ее. Кстати, если вы забыли 
проверить свои вещи, то на низших уфовыях сложносги игры зам об этом напом- 
ііит ваш таинственный б.лагодеголь — ПеерІЬгоаІ. Он выйдет на связь и расскажет 
про бомбу. 

Кроме бомбы вас иногда ожидает и еще один сюрприз — Змей может просту¬ 
диться и заболеть. В этом случае он будет' часто чихать и этим привлекать к себе вни¬ 
мание охраны. Простуду необходимо вылечить. 

Но сначала спуститесь на уровень В2 комплекса зданий 1 (именно в зто.'и ком¬ 
плексе зданий и расположена камера пыток). Будьте остсфожны, т. к. теперь к авто¬ 
матическим камерам наблюдения прицеплены самонаводяіциеся гг/леметъі. Идите 
к тому месту, где произошла ваша первая встреча с Оселотом. Не входя непосредст¬ 
венно в комнату, где вы сражались, посмотрите на стену справа. Ага, ее тоже можно 
подорвать при помощи С4. 

Открывшийся гфоход приведет вас в две новые комнаты, где можно взять СЬай' 
Сганесіез и фотоаппарат (Саптега). 

Даучее проследуйте к комплексу зданий 2. Проходя по полю, на котором сража¬ 
лись с танком, не забудьте включить миноискатель — Сіаугпогез установили снова. 

Комплекс зданий 2 

Туг прокат'И’тесь на лифте до этажа В2. Пройдите по коридору, пол которого рань¬ 
ше был под напряжением (вы тут еще из Ыікііа БаипсЬег стреляли, помните?). 
іТа развилке сверните налево и откройте ранее неАОСгу'пну'’ю дверь. Возьмите в ко.м- 
нате бронежи.хет (Восіу Агтог). 

Теперь Н.ГДО вы.ѵечится от просту'ды. Отправляйтесь на уровень В1 (где говорили 
с Мэрил в туалете). 

Войдите в зал на юге напротив .чифіа и там загляните в среднюю ко.мнату' слева. 
Вот вам и лекарство от простуды. 

Далее идите к тому месту, где Вулф ранила Мэрил. 

Проходя пещеру с волками, исгіользуііте носовой платок снайперши, и волки вас 
нч' тронут. 

внутри первой башни связи 

Приготовьте РАМ.А5. Войдите в дверь, возле ко торой вас схватили. Пройдите по 
корид,ору, в ко.мнате обязательно возьмите веревку (Коре). Тут прибежит охрана. 
Уложите их и •і'ут же выбегайте в другую дверь. 

Вы окажетесь на лестнице, ведутцей на верх первой башни связи (Сотт Том'ег 
А). За вами будут постоянно увязываться солдаты — не тратьте на них время, т. к. пе¬ 
ребить их всех все ріавно не сможете. Просто используйте бронежилет и бегите 
вверх, иногда рагстре.'ѵивая врагов впереди и сзади. По дороге ва.м попадется дверь. 
Попробуйте ее открыть — на связь выйдет Отакон и объяснит, что дверь от холода 
заклинило. Придется иродо/чжать подъем. 

В конце концов вы достигнете самого верха. 

На крыше 

Переведите дух. выходите на крышу" и посмотрите мультик про то, как Ликвид 
умеет управ.лять Ми-24, 
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Встаньте у самых перил и используйте веревку. Далее вам надо суметь спустить¬ 
ся вниз, не погибнув под обстрелом вертолета и не сварившись в пару, выпускаемом 
трубами. Клавишей «ЗйіГІ» вы отталкиваетесь от стены, после чего жмите «вниз» 
и скользите по веревке. Имейте в виду, что клавиши «вправо» и «влево» позволяют 
вам «ходить» по стене из стороны в сторону, таким образом уклоняясь от выстрелов 
вертолета и пара из труб. 

Достигнув низа, не спешите двигаться. Восстановите здоровье, наденьте бронежи¬ 
лет. Не отходя от двери, возьмите в руки снайперскую винтовку и посмотрите на се¬ 
вер. Видите трех солдат? Их надо снять из Р5С-1, иначе они просто не дадут вам при¬ 
близиться. Если патронов для Р5С-1 слишком мало, воспользуйтесь Ыікііа ЕаппсЬег. 

Закончив с солдатами, возьмите С4 справа. Подорвите пару зарядов у двери, тог¬ 
да ее можно будет открыть (помните, что вам говорил Отакон?). Попав внутрь баш¬ 
ни, вы сможете подобрать разбросанные на лестнице патроны. 

Далее выходите из башни и идите на север к тому месту, где были три солдата. 
Уворачивайтесь от огня вертолета и открывайте дверь в конце пути. Попадете во 
вторую башню связи (Сотт Тошег В). 

Внутри второй башни связи 

Двигайтесь вперед, прихватите ракетную установку «Зііпдег» и ракеты для нее. 

Попробуйте вызвать лифт. У вас ничего не получится, но так и должно быть по 
сюжету игры. Спускайтесь вниз по лестнице, пока не наткнетесь на взорванный 
пролет. Вернитесь к лифту, поговорите с Отаконом (в принципе, можно поговорить 
с ним и сразу, не вызывая лифт и не спускаясь к пролету). 

По окончании беседы поднимайтесь по лестнице наверх. По дороге вам встретят¬ 
ся автоматические пулеметы. Их можно уничтожать из «Стингера», а можно просто 
пробежать мимо (не забудьте надеть бронежилет!). В последнем случае по Змею не¬ 
сколько раз попадут, но зато вы сэкономите ракеты. Кстати, можно воспользовать¬ 
ся и СйаЯ Сгепабез, чтобы на время вывести пулеметы из строя. 

Под конец пути вы достигнете чердака. Соберите боеприпасы и выходите на 
крышу. 

Босс б - Ніпгі О (Ми-24) 

Уничтожается: Зііпдег Міззііез (15 выстрелов) 

Примерное необходимое время: 10-15 минут 

Главное в этом бою — терпение. 

Наденьте Вобу Агпюг. Когда вертолет будет стрелять, прячьтесь за контейнерами 
у входа. Сразу после залпа выскочите из укрытия, выпустите «Стингер» и снова 
спрячьтесь за контейнеры. Пополнить запас «Стингеров» можно на платформе 
справа внизу. 

В определенный момент боя Ликвид выпустит по платформе справа внизу раке¬ 
ту. Будьте осторожны и не попадите под обстрел. 

Когда линейка здоровья вертолета сильно уменьшится, Ликвид скроется из виду. 
Используйте способность «Стингеров» захватывать цель («Іоск оп») и, как только 
Ликвид покажется снова, тут же стреляйте. 

Внутри второй башни связи 

Ваш помощник Отакон сообщит, что с лифтом все в порядке. Но как только Змей 
войдет в кабину, его будет ждать неприятный сюрприз — четверо невидимых вра¬ 
гов. Можно надеть инфракрасные очки, и враги тут же станут видимы, после чего 
с ними не составит труда разобраться при помощи РАМАЗ или Зосош. 

Закончив маленькую разборку, выходите из лифта и берите боеприпасы рядом. 
Далее выходите из башни связи на свежий воздух. 
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босс 7 - Впірег ѴѴоК (вторая встреча) 

Уничтожается; Р5С 1, Ыікііа Міззііеа (8 выстрелов), Зііпдег Міввііез 

Примерное необходимое время; 3-5 минут 

У вас есть три способа покончить со снайпером. 

Первый - «сюжетный», при помощи снайперской винтовки. Патроны для Р8С 1 
можно подобрать у дерева слева и у стены справа. Когда начнется дрожь в руках, 
глотайте Оіахерат. 

Второй — воспользоваться ракетами «Мікііа». Спрячьтесь за камнями в левом 
нижнем углу, выпустите Нікііа и, перейдя в режим от первого лица, направьте раке¬ 
ту к цели. 

Третий способ — обстрелять снайпера ракетами «Стингер». 

Между Змеем и смертельно раненой Вулф произойдет разговор, из которого мы 
узнаем трагичную историю женщины-снайпера. Война всегда калечит чьи-то судь¬ 
бы, и ее жертвы достойны более сожаления, чем ненависти. 

Заснеженное поле 

Проверьте все маленькие строения. В них вы найдете Оіагерат, боеприпасы, 
гранаты, сухой паек и картонную коробку С (СагбЬоагб Вох С). Но будьте осто¬ 
рожны — на полу установлены мины Сіаутогез. Так что пользуйтесь своим мино¬ 
искателем. 

За дверью на севере (центральной) вы попадете в коридор, который приведет вас 
в новую область. Учтите, что в этой комнате есть пара пулеметов. 

База, комплекс зданий 3 

Вы попали в зал с плавильной печью. Прикончите охранника, шатающегося по¬ 
близости, подберите патроны и идите по железному мостку налево. Как дойдете до 
конца, прижмитесь к стене и двигайтесь боком на север (клавиши «влево» 
и «вверх»). 

Ни в коем случае не отпускайте клавишу «влево», иначе Змей свалится вниз, 
в кипящий метал. Вдоль карниза ездит кран, который .может столкнуть Змея. Чтобы 
этого не произошло, приседайте. Дойдя до конца карниза, спускайтесь вниз. При¬ 
хватите все предметы и загляните в дверь на юге. 

Вы попали в бойлерную. Будьте осторожны, иначе выбросы пара могут здорово 
повредить здоровью Змея. Собрав все патроны в этой комнате (тут есть и патроны 
для Р5С-1), идите на запади проползите под трубами. 

Вы окажетесь на площадке с двумя пулеметами. Взорвите пулеметы ракетами 
«Стингера» или воспользуйтесь Скай Сгепабе. Подберите ракеты и возвращайтесь 
в бойлерную, а оттуда — в главный зал плавильной печи. 

Выходите через северную дверь. 

Пройдя немного вперед, вы увидите платформу грузового лифта. Повозитесь 
с панелью управления (надо встать рядом с пультом и нажать клавишу «Асііоп»), 
и лифт начнет спускаться вниз. 

Но легкого пуі ешествия не получится — на платформу спрыгнут трое охранни¬ 
ков. Наденьте бронежилет и приготовьте РАМАЗ. Не стойте на одном месте и не да¬ 
вайте врагам приблизиться к себе, иначе Змея собьют с ног, и он станет легкой ми¬ 
шенью. Сосредотачивайте огонь на каком-нибудь одном из врагов до тех пор, пока 
его тело не исчезнет полностью. 

Когда лифт доедет до конца спуска, не спешите двигаться. Перейдите в режим от 
первого лица и осмотритесь. На востоке на стене есть пулемет. Уничтожьте его 
«Стингером». 

Наденьте инфракрасные очки. Дело в том, что впереди расставлены мины 
Сіаутпогез, которые вы не сможете обнаружить, т. к. ваш радар не работает и, соот- 
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ветственно, не работает и миноискатель. Однако в инфракрасных очках вы будете 
видеть мины. Преодолеть .мины и добраться до второго грузового лифта можно полз¬ 
ком. Кстати, настоятельно рекомендую вам пополнить запас .мин, т. к. в самом б.ѵи- 
жайшем будущем они пригодятся. 

Включайте второй грузовой лифт и спускайтесь вниз. По дороге к ва.м присоеди¬ 
нятся множество воронов, а температ^фа воздуха суш.ественно понизится. Кстати, 
если вы долго будете находиться в холодном по.мещении, го ваш сухой паек заледе¬ 
неет и вы не сможете им пользоваться (т. е. лечиться). Чтобы разморозить сухой па¬ 
ек, сходите в зал с плавіьхьной печью и постойте там некоторое время. 

Подберите в холодной комнате все предметы и идите на север, навстречу очеред¬ 
ному испытанию на прочность. 

Босс 8 - Ѵиісап йаѵеп (вторая встреча) 

Уничтожается: Кікііа Міззііев, Зйпдет Міззііез, Сіаутогез 

Примерное необходи.мое время; 5-7 минут 

По мере необходимости перек.\ючайтесь между сухи.м пайком и бронежилетом. 

У Ворона очень широкое поле зрения, но расставленные яшики мешают ему ви¬ 
деть вас. Используйте этот фактор в свою пользу. 

Не попадайтесь ему на глаза, а забегайте сзади и выпускайте ракегу. Помните — 
ракета попадет только в том сл^мае, ес/іи Ворон ее не видит 

Когда враг начнет бегать (после потери примерно 25 процентов жизни), попро¬ 
буйте подістадывать у него на п>'ти мины Сіаутогез. Только сами на них не подо¬ 
рвитесь! 

База, комплекс зяаиий 3 

По окончании поединка .между Яаѵеп и Змеем произойдет беседа, в ходе кото¬ 
рой прояснятся некоторые тайны. Когда Яаѵеп (-воссоединится с природой», идите 
на север. 

Впереди вас ждет зал с несколькими люками-ловушками в полу, а дальше — мно¬ 
жество пулеметов, установленных на стенах. Самый простейший способ миновать 
их — бросить СйаН Сгепасіе, а потом быстро пробежать на север, к двери. 

Ангар 

Вы перед Меіаі Сеаг Яех. Идите направо, влезайте по лестнице наверх. Далее 
пройдите еще немного по мосткам и взбирайтесь на крышу боевой машины. Пого¬ 
ворите с начальством по радио, потом слезайте по лестнице слева и идите к комна¬ 
те уіфавления. По дороге вам попадется охранник. Если не успеете его быстро и ти¬ 
хо прикончить, то поднимется тревога. Чтобы она прекратилась, заберитесь снова 
на крышу Яех и,\и поднимитесь по ступеням маленькой лестницы рядом с комнатой 
управления. 

Оказавшись у входа в ко.мнату управления, вы сможете подслушать разговор 
Ликвида и Оселота. По окончании их беседы З.мея заметят, и Оселот точным выст¬ 
релом выбьет Р.4Е-КЛЮЧ из рук нашего героя. 

Снова бегите к Яех, залезайте на крышу и ждите, пока уляжется тревога. Далее 
спускайтесь вниз и лезьте в воду за ключом. В болі^шинстве случаев он просто лежит 
на дне водостока слева, который охраняет автоматический пуле.мет. 

Но иногда приходится пошарить в водостоке справа, рядо.ѵі с лестницей, веду¬ 
щей к Яех. Бывали случаи, когда ключом завладевала крыса и приходилось сначала 
ключ из нее выбивать. Кстати, если долго бродить по воде, то есть большая вероят¬ 
ность подобрать ненароком бомбу — вроде той, котор^то Оселот под;\ожил в вещи 
Змея (после пытки). Поэтолгу обязательно проверьте как следует все предметы 
и оружие. 
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Вернитесь наверх, к комнате управления. Перед тем как войти вн^'трь, киньте 
СііаЯ Степане. В противном с.\учае вас засекут камеры наблюдения, дверь .закроет¬ 
ся, а комнат)' запо.шит газ и итра на этом закончится. 

Вбежав в комнату управ.\ения, встаньте у крайнето слева .\эптопа (с желтым сим- 
во.\о.м на экране) и приготовьте РАЬключ. Первый код введен. Теперь ва.м надо вве¬ 
сти остальные два. Д,\я этото придется поботать. Де.\о в том, что РАЬ-юмоч сделан из 
теплочувствитеум.ного сплава. При изменении температуры ю\юча изменяется и его 
форма. Первый лэптоп включался ключом, нагретым до комнатной температгфы. 

Второй лэптоп (посередине, с синим символом на экране) включается охлажден¬ 
ным ключом. Чтобы ох,ладить ю\юч, вам надо вернуться в зал, где произошел бой 
с Л икал Каѵеп и постоять там не.много. Периодически посматривайте на кмоч, 
и скоро )Тіидите, что его цвет изменился. Во.звращайтесь в комнату управления 
и вводите второй код. 

Для третьего кода (крайний правый лэптоп с красным символом] ш/жен нагпе- 
■о.ій К.ѴЮЧ. Нагреть .ключ можно в бойлерной (зал с плавильной печью). Там ва.м тоже 
н > жно немного постоять и подождать. 

Во время всех этих блужданий с вами будут выходить на связь ваши начсьтьники. 
Выяснится несколько шокирующих моментов, а сюжет игры станет еще более за¬ 
кручен. 

Вернувшись в ко.мнату управления, введите третий код. Произойдет кое-что ссш- 
сем неожиданноо. Далее двери закроются, а помещение будет заполнено газом. На¬ 
девайте противогаз и связывайтесь по радио с Отаконо.м. Через некоторое время он 
откроет дверь. Выходите и идите направо. Впереди увидите Ликвида. Между двумя 
крутыми парняѵіи произойдет важная беседа, разъясняющая наконец все темные 
места сюжета игры, а потом начнется очередной бой. 

босс 9 ~ МеіаІ Сеаг Яех (первая фаза) 

Уничтожается: Вііпдег Міввііев (7 выстрелов) 

При.мерное необходимое вре.мя: 5 минут 

Используйте бронежилет. Бросайте СІіаСГ Сгепайез и тут же стреляйте «Стинге¬ 
рами» в «тарелку» антенны на левом плече чудовища. 

Еще одиті вариант: стреляете в «тарелку», потом пробегаете между ног машины 
(ракетный замі не попадает в цель). Подождите, пока враг развернется, и снова стре¬ 
ляйте, а потом пробегайте межд) ног. Но будьте осторожны и не пр.иближайтесь 
к правой тюгс ста^льного монстра, иначе вас раздавит. 

Кстати, можно попробовать бегать у машины меж, 4 у ног, нацелив на Змея кар¬ 
тонную коробку (сагйЬоагс! Ьох). По непонятной причине противника это сбивает 
с толку. 

После того как Змей достаточно си.льно повредит «тареу\ку», ему на помощь при¬ 
дет старый друг. Произойдет очередная сюжетная сцена, после чего придется снова 
драться. 

босс но - Меи»! Сеаг Яех (вторая фаза) 

Уничтожается: Бііпдег Міввііез (7 выстрелов) 

Примерное необходимое время: 3 .минуты 

. Уиквид откроет кабину, чтобы видеть вас. Вот в,эту-то кабину и стре ляйте <;Стин¬ 
гера ми». 

Тактика боя та же, что и раньше. 

На хрьтие Я/^еНаі Сеаг Яех 

Взрывной во.лной Змея отбрасывает в сторону, он ударяет ся об стену и теояег 
сознание. Ликвид затаскивает его на крышу кабины поверженною стсьѵытого мон- 
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стра. После долгой беседы и нескольких важных сообщений по радио Ликвид объ¬ 
ясняет Змею правила их последнего (как он считает) поединка. У нашего героя есть 
три минуты для того, чтобы победить противника. Если Змей не успеет, то бомба 
взорвется. Однако ввиду того, что после начала отсчета времени Ликвид еще не¬ 
много продолжает говорить, то реально на бой отводится чуть больше двух с поло¬ 
виной минут. 

Босс 10 - ^і^иііI Впаке (первый бой) 

Уничтожается: в рукопашном бою (65 ударов) 

Ограничение по времени: 2 минуты 30 секунд 

Самое сложное испытание за всю игру. 

Это бой один на один. Никакого оружия, только кулаки. Причем падать с площад¬ 
ки лучше не надо — в режимах Нагй и ЕхреП эти падения фатальны. 

Подбегайте к Ликвиду, бейте его и отбегайте. Не мешкайте, т. к. сразу после ва¬ 
ших ударов Ликвид становится неуязвим на несколько секунд. 

Не пытайтесь душить его сзади — он просто отшвырнет вас. Время от времени 
Ликвид начинает рычать. Это значит, что в следующее мгновение он бросится на 
Змея. Увернуться от этих атак с разбегу можно, только упав на пол (клавиша 
«СгоисЬ»). 

Успеть смыться 

В этом месте происходит сюжетная развилка. Если ранее во время пытки Осело- 
том вы сдались, то Мэрил умирает и помогать Змею будет Отакон. Если же вы вы¬ 
держали пытку, то Мэрил придет в себя. 

■Любовной сцены между героями не произойдет, т. к. начнут рушиться перекры¬ 
тия ангара. Придется уносить ноги. 

Как только управление вернется к вам, бегите налево. Обязательно подберите су¬ 
хой паек, иначе не сможете выиграть! 

Забежав в гараж, сверните вниз. Не ввязываясь в драку с охраной (оружия-то 
у вас нет), бегите налево. Тяните время и маневрируйте, пока Мэрил (или Отакон) не 
заведет джип. 

Залезайте в него и стреляйте из пулемета по бочкам рядом с дверью. На охрану 
времени не тратьте. 

Бочки взорвутся, и джип понесется по подземному туннелю. Заранее поверните 
пулемет направо. У первого блокпоста расстреляйте в первую очередь снова боч¬ 
ки — таким образом вы быстрее уничтожите охрану. 

За первым блокпостом последует еще один. Там бочек уже нет, так что поливай¬ 
те врагов свинцом, сосредоточившись на одной цели. 

Миновав второй блокпост, разворачивайте пулемет назад. Вскоре сзади пока¬ 
жутся огни фар еще одной машины... 

Босс 11 - и^иЫ Впаке (поспеяпяя встреча) 

В последний момент Ликвид постарается уничтожить ваш джип. Просто поли¬ 
вайте его безжалостным огнем, водя стволом из стороны в сторону: патроны-то у вас 
бесконечные. 

Финал 

После того как пройдут все сюжетные ролики, ваш помощник даст вам особый 
предмет. Если с вами Мэрил, то это будет бандана, а если вы закончили игру в обще¬ 
стве Отакона, то вам перепадет его костюм невидимости. 

И не забудьте дождаться конца титров — вас ждет сюрприз (правда, при условии, 
что вы как следует понимаете английский язык). 
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Секреты и приколы 

81еаИ1і — чтобы получить оптическую маскировку (невидимость), вам надо во 
время пыток сдаться Оселоту. В этом случае Мэрил умрет, а Отакон отдаст вам свое 
маскировочное устройство. Начните игру снова поверх старой сохраненки, и ЗіеаІШ 
окажется среди вещей Змея с самого начала игры. ЗіеаІШ делает нашего героя неви¬ 
димым для всех врагов, исключая боссов и волков. 

Кроме этого, важные для развития сюжета бои (например, перестрелку после 
«смерти» первого за,\ожника) вам все равно придется проходить стандартным путем. 

ВапЛапа - чтобы получить бандану, вам надо выдержать пытки Оселота. Тогда 
Мэрил останется жива. Если после этого вы начнете новую игру поверх старой со¬ 
храненки, то бандана окажется среди вещей Змея с самого начала игры. Бандана да¬ 
ет бесконечное число патронов для выбранного оружия (до тех пор, пока сама бан¬ 
дана остается в качестве активного предмета) 

Сатега — фотоаппарат позволяет вам делать снимки во время игры (т. е. снимать 
скриншоты). Получить его можно таким образом: когда у Змея появится ключ-карта 
6-го уровня, вернитесь к комнате, где впервые сражались с Оселотом (Зесопа Ріоог 
Вавешепі, Напдаг). Не входе в нее, посмотрите направо. Увидите заделанный проход 
в стене. Установите там С4 и взорвите его. Вы получите доступ к новым комнатам. 
В одной из них и будет фотоаппарат. 

Трассирующие патроны для РАМА8 — сначала вам необходимо будет получить 
бандану (см. вверху). Далее найдите РАМАЗ и выпустите все патроны, кроме послед¬ 
них трех. Наденьте бандану, и теперь ваша штурмовая винтовка будет стрелять толь¬ 
ко трассирующими патронами. 

Мирные волки — существует два .метода проходить пещеру с волками, не прибе¬ 
гая к помощи оружия. 

Первый метод — использовать платок снайперши Вулф. 

Второй — войти в пещеру следом за Мэрил, перебить всех волков, кроме щенка- 
волчонка. Затем приготовить картонную коробку (любую) и выстрелить в Мэрил. 
Тут же спрячьтесь в коробку. Мэрил прикажет щенку напасть на вас. Тот подойдет, 
понюхает коробку и... справит на нее «естественную надобность». После этого, вой¬ 
дя в пещеру, наденьте на себя эту коробку, и вас никто не тронет. 

Обиженная Мей Линг — если вы десять раз подряд выйдете на связь с Мей Лкнг 
и не будете сохранять игру, то девушка обидится на Змея и не будет с ни.м больше 
разговаривать, а будет только показывать ему' язык. 

Мэрил упражняется — когда Змей полезет через вентиляционные трубы осво¬ 
бождать первого заложника (начальника Пагра), то по пути ему попадется еще одна 
решетка в полу. Если перейти в режим от первого лица и посмотреть вниз, то вы уви¬ 
дите, как Мэрил занимается физкультурой. Если вернуться обратно, снова залезть 
в вентиляционную трубу и еще раз посмотреть на Мэрил, то она будет выполнять 
уже другое упражнение. Повторите это еще два раза, и увидите Мэрил в нижнем бе¬ 
лье (увы, ничего особенного там не будет). 

Мэрил без штанов — далее по игре вам предстоит встретится с Мэрил в женском 
туалете (как раз перед сражением с Мэнтисом). Если заскочить в туалет сразу же за 
ней (узнать Мэрил, замаскированную под солдата, можно по ее походке — такие бе¬ 
дра никакая форма не испортит) и подбежать к последней кабинке, то можно за¬ 
стать Мэрил врасплох. В результате весь последующий долгий разговор со Змеем 
она проведет без штанов. Опять же ничего особенного, но посмотреть приятно. 

Мэрил краснеет — если в режиме от первого лица долго рассматривать Мэрил, 
то она начнет смущаться, задавать глупые вопросы и наконец покраснеет. 

Вид из глаз Мэрил - непосредственно перед те.м, как начинается сражение 
с Мэнтисом, вы окажетесь в комнате командира базы. Перейдите в режим от перво¬ 
го лица. Вы будете видеть окружающий мир глазами Мэрил. 
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Не тратя времени зазря, сразу перейдем к делу. 

Тачки 

Естественно, не простые, а скрытые. Чтобы их открыть, как правило, нужно 
пройти определенное количество трасс в определенных режимах. Все это объясне¬ 
но и показано ниже. 

^ТV (ЫдНі Тасіісіе ѴеЫеІе) 

Чтобы открыть этот броневичок, нужно успешно пройти ВСЕ уроки, экзамены 
и фина,\ьный экзамен в режиме 5ап Ргапсізсо СгавЬ Соагзе, Самым сложным, 
на мой взгляд, здесь является последний экзамен. Впрочем, это и правильно. 

АиеП ТТ 

Ауди ТТ откроется .ѵюбителям низкого уровня сложности в случае победы и за¬ 
нятия третьего места на половине трасс 5ап Ргапсізсо СЬескроіпІ Касез. Професси¬ 
оналы должны занять по первому .месту в половине тех же трасс. 

Аяіоп Магііп ОВ7 Ѵапіаде 

Эта стильная тачка дается тем, кто выполнит ВСЕ уроки, экзамены и финальный 
экзамен в режиме Школы Лондонского Кэбби. 

Рапож СТЙ-1 

Самая быстрая и самая легкая машинка ,достанется лишь тем легкоуфовневым 
игрокам, кто выйдет на третьи места в половине трасс режима Еопбоп СЬескрошІ 
Касея. Профи должны перебороть себя и занять первые места там же. 

Атаіісап ^аР^апсе Ріге Тгиск 

Алѵіериканская пожарная машина готова показаться в случае прохождения поло¬ 
вины трасс Зап Ргапсізсо Віііг Касез. Как обычно, любителям — третьи места, про¬ 
фессионалам — первые. 

ѴѴѴ ЛІеѵѵ Вееііе Оипе 

Ве,здеход — подарок игрокам, не побоявшимся поиграть в 5ап Ргапсізсо Сігсий 
Васез. Любители — третьи места в половине трасс, профи — первые места. 

ѴѴѴ ЛІеіѵ Вееііе Яяі 

Новый Фольксваген «Жук» не против порадовать смелых любителей третьих мест 
в половине трасс Еопбоп Сігсиіі Васез. Профессионалы обя.заны занять первые места. 

ШЕІѴ Міт СООРЕВ 

Ну и наконец, ІѴІини Купер заслуживают те, кто пройдет половину трасс 
Еопсіоп В1ІІ/ Васез. .Любители, как водится, занимают третьи места, профессиона¬ 
лы - первые. 
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Скины 

Эти забавные «шкурки» мя маншнок, местами красивые, местами не очень, скрыты 
примерно на тех же условиях, что и тачки. Но скинов побольше, а потому — внимайте! 

ЛшИГТ 

Уровень сложности «атаіеиг» — для тех, кто пройдет ВСЕ трассы 5ап Ргапсівсо 
СЬескроіпІ Васез, заняв третьи места. Профессионалы вынуждены будут приходить 
первыми. Но ведь на то они и профессионалы! 

иопЛоп СаЬ 

Кэбби-любители, пройдя второй экзамен Еопйоп СгазЬ Сопгзе, получат приколь¬ 
ный скин для своего «таксомотора». 

ММ Соорег СІахвІ€ 

Третий экзамен Ьопсіоп Сгазй Сопгзе подарит «шкурку» для Мини Купер Классик. 

ОоиЫе-Оаскег Вия 

Несмотря на то, что автобус в оригинале из Лондона, яркую расцветку для него 
можно открыть лишь пройдя второй экзамен в Зап Ргапсізсо Сгазй Сопгзе. 

Атегісап ^аР^апсе Ріге Тгиск 

Все трассы в Зап Ргапсізсо Віііг Касез. уУюбители — третыт места, профи - пер¬ 
вые. И скин для пожарной машины — открыт! 

ѴѴѴ Печи Вееііе Оипе 

Зап Ргапсізсо Сігспіі Касез. Эти трассы реально кружат голову, но если их прой¬ 
ти (любители — третьи места, профи — первые), то можно получить новый скин для 
«вездехода». Естественно, для начала неплохо бы открыть саму тачку. 

Ѵт Кет Вееііе ЯяІ 

Не знаю, чем приглянулась разработчикам именно эта машина, но для нее есть 
аж три скина. Первый дадут при проходе всех трасс Еопбоп Сігспіі Касез на уже из¬ 
вестных условиях. Второй, Апдеі Спр, определяется по прохождении первого экза¬ 
мена в Зап Ргапсізсо Сгазіі Сопгзе. И, наконец, Місгозоіі Спр с темой Х-Вох дается 
всем после сдачи первого экзамена Еопйоп Сгазіі Сопгзе. 

Нет ММ Соорег 

Любители! Третьи места в половине трасс на Еопгіоп Віііг Касез — и этот скин 
у вас открыт! Профи, естественно, — первые места и никак иначе. 

'68 РопІ Мияіапд РаяіЬаек 

Экзамен номер три в Зап Ргапсізсо Сгазіі Сопгзе — это сложно? Ес.ли нет — счи¬ 
тайте, что скин для Мустанга у вас уже есть. 

Секретные трассы 

А вот секретных трасс тут и нет. Единственное ограничение — новые экзамены 
в режимах Сгазіі Сопгзе откроются лишь по прохождении трех уроков, экзаменам 
предшествующих. А что касается «простых» сингловых режимов, здесь каждые три 
пройденные трассы откроют следующие три. уѴюбители, впрочем, должны занимать 
хотя бы третьи места на все.м сете трех трасс, профессионалы же — только первые 
места. Плюс к тому, по прохождении трассы появится возможность смены их уста¬ 
новок — например, сменить время суток, плотность трафика или пешеходов. 




Алан Берновский 
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Разработчик 

МопоИІЬ Біисііоз 

Издатель 

Рох Епіегіаіптепі 

Жанр 

Ріі 8 І-Рег 80 п ^Ьооіеі* | 

Требования 

РП-ЗОО, 64 МЬ (РІІІ-500, 128 МЬ, ЗИ уск.) 


Хорошие дни для британской разведки закончились раз и навсегда: кто-то про¬ 
ник в агентурную базу данных, и начш\ся настоящий кошмар. Работавшие в разных 
странах иод прикрытием агенты умирали один за другим, причем на месте их гибе¬ 
ли всегда находили один и тот же знак — красный цветок. Чуть позже узнали, что 
так отмечал своих жертв давно погибший русский шпион-ликвидатор Волков. 
От этой информации начальникам разведки не стало ,\учше, потому что по послед¬ 
ним сведениям Волков возглавляет специальное подразделение Н.А.К.М. — органи¬ 
зацию международных террористов. Если не предпринять ответные меры, вся сеть 
будет уничтожена навсегда. В качестве претендента на почетный пост героя выбира¬ 
ют агента Кейт Арчер, которая раньше занималась исіс\ючите-\ьно пропажей до¬ 
машних собачек, готовкой кофе и прочей ерундой. От такого шанса — стать настоя¬ 
щим аг ентом безопасности — отказываться просто глупо, поэтому Кейт согласилась, 
хотя и знала, что ничего хорошеі'о ее не ждет. 

Неприятности в Марокко 

Часть первая 

Настоящие шпионы не терпят бесполезного времяпрепровождения, так что соби¬ 
райте вещи, и бегом на первое задание. Оно, сразу скажу, не из легких (на первых по¬ 
рах), но сослужит добрую службу в качестъе тренировки. Сопровождать вас будет 
Бруно, он-то и предложит помощь в отстреле убийц. Соглашаться или нет — вам ре¬ 
шать. По крайней мере, хотя бы сначала не слишком надейтесь на свои собственные 
силі-і. Перед ві>5ходом подберите со стола конверт и запасную обойму, затем спускай¬ 
тесь вниз по лестнице в коридор. Кстати, подберите на дальнем конце балкона еще 
одно письмо. Уже на улице подойдите к окну, сразу над ним небольшой крюк, к кото¬ 
рому можно позже прицепить ремень (не для того, чтобы повеситься... просто так вы 
попадете вовнутрь). Пробравшись в подвал, подберите на шкафчике еще одно пись¬ 
мо и спускайтесь еще ниже в зал 12; там проследите, чтобы оба окна были открыты. 
Наста,\о время попрактиковаться с огнестрельным оружием и пострелять ребят, пы¬ 
тающихся пробраться в комнату. В качестве укрытия использутіте перевернутую ме¬ 
бель, за ней легче всего спрятаі ься. Перед тем как покинуть поле боя, заберите из- 
под стола папку и несколько обойм. Выход — за голубы.ми двустворчатыми дверями. 

Часть вторая 

Как вам разговор о мартышках? Надеюсь, не зацепшчо за живое... если да, то по¬ 
старайтесь убрать парня насколько можно тише, чтобы его коллеги не подняли лиш¬ 
него шума и не стали такими же холодными и неподвижными... пока. Дело все в том, 
что противные враги договорились с компьютером и внезапно научились стрелять 
сквозь заборы и двери, а вот вам как-то не повезло с этим. Перебив охрану отеля, 
зайдите внутрь через изрядно проржавевшие голубые двери и поговорите с мужчи¬ 
ной, который стоит рядом с девушкой в платье цвета неба. Сразу за ними будет 
дверь. Откройте ее фомкой и, прокравшись в ко.мнату, прихватите досье с полки. 
Продолжайте двигаться вперед и найдите комнату номер 101, где будет письмо под 
кроватью: в 103 номере — бронежилет. 
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После укрепления своего тела двигайтесь мимо туалета, девушки и поднимайтесь 
вверх по лестнице, где услышите очередной разговор. Убив парня в красной куртке, 
зайдите в номер 203 за очередной порцией брони, и в 204 — за письмом. Настало 
время делать ноги отсюда, но сначала переберитесь через ограждения балкона 
и спрыгните на небольшой приступок, откуда должно получиться пробраться через 
окно в комнату. Наградой вам послужит небольшой чемоданчик. Теперь зайдите 
в патио и подберите очередной конверт на баре. Что же это за сумасшедшие почта¬ 
льоны, разбрасывающие по домам письма? 

Чтобы проникнуть во двор, вам придется убрать троих добрых молодцев; снача¬ 
ла снайперской винтовкой того, что с миниганом, а потом оставшихся обычным спо¬ 
собом. Вход в здание свободен. Не преминьте воспользоваться им, пока не набежа¬ 
ли очередные защитники, тем более что вас ждут новые пачки писем (наверное, 
от восторженных поклонников) и папки на столах. В зале с толпой народа прихвати¬ 
те досье, что лежит у человека в голубой рубашке, а у самого выхода будет хорошо 
охраняемый чемоданчик на машинке для льда. Продолжайте двигаться по коридору 
и отстреливать охранников, остановиться можно у заборчика, огораживающего рас¬ 
тение, чтобы подобрать папку и чемодан, который спрятан в тележке для багажа. Те¬ 
перь покидайте зал через приоткрытую дверь и трижды поговорите с девушкой 
в малиновом. Ваша задача — подбить ее на нехорошее дело: отвлечь парочку охран¬ 
ников и завладеть папочкой. 

Попав в лифтовой отсек, поверните на перекрестке направо (слева, если полу¬ 
чится, возьмете бронежилет) и встретьтесь с господином Бруно. Вот здесь начнется 
заварушка почище бойни у входа: вы должны будете успеть перестрелять всех бан¬ 
дитов, пока они не добрались до заложников: в интересах скорости используйте 
максимально часто снайперскую винтовку, и победа будет за вами. У окна прочитай¬ 
те записку и сфотографируйте книжку при помощи солнечных очков (если это не 
получается прямо сейчас, попробуйте вернуться чуть позже). Затем как можно быс¬ 
трее возвращайтесь к лифтам и обезвредьте бомбу на дверях. Это еще не все. Беги¬ 
те по коридору, попутно дырявя всех встречных, и попытайтесь успеть к бомбе в за¬ 
ле совещаний. Если в вас вдруг проснется желание вершить правосудие, поверните 
за угол и расстреляйте двух уголовников, которые издеваются над беззаіцитным 
мирным гражданином. 

Теперь проверьте территорию между лифтом и багажной тележкой: там налажи¬ 
вают очередной взрывной механизм парочка типов, неприятных настолько, что ку¬ 
рок нажимается без капли сожаления. Слышите крики? Это четверка бандитов на¬ 
шла себе жертву и вот-вот порежет ее на куски. Почему бы и не помочь бедняге, тем 
более что вероятность нападения на вас после убийства заложника почти стопро¬ 
центная. Только долго не возитесь — за телефонной будкой есть еще один будиль¬ 
ник с динамитом вместо звонка. Осталось найти и спасти еще нескольких заложни¬ 
ков. Один из них — в центральном хо.лле, а остазьные попрятались по номерам на 
втором этаже. 

Часть третья 

Новый уровень — новые проблемы, скрывающиеся под личиной толпы банди¬ 
тов, которые ринутся на вас изо всех щелей темного двора. Конечно, бой с ними — 
дело не минутное, поэтому детали опущу и перейду к главному: в дальнем углу дво¬ 
ра на скамеечке лежит папка, возьмите ее и двигайтесь направо, где есть вероят¬ 
ность натолкнуться на пяток охранников. В красную дверь войти не получится, так 
что огибайте здание и у пальмы прослушайте очередной разговор об обезьянах. 
В здание войти можно только в одном месте — у голубой колонны, воспользовав¬ 
шись лестницей. Сразу поворачивайте направо, проходите через комнату с ковром 
и снова поворачивайте направо. Через пару минут вы окажетесь на деревянном бал- 
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коне, где в кадке найдете нужное письмо. Второе спрятано под голубыми телефона¬ 
ми (такое ощущение, что все важные предметы связаны как-то с голубым цветом...). 
Продолжайте обход здания. В соседней комнате на полу валяется кем-то брошенная 
папка — она последняя в списке, поэтому выходите наружу. Ошибся, не последняя 
была та папка: у выхода подберите письмо, а в соседнем патио — досье. Попасть ту¬ 
да можно, перебравшись через мост. 

Как только окажетесь на улице, бегите по небольшому склону к тому месту, где 
был парень — «друг' обезьян». Добежав до угла, поверните и пересеките небольшой 
мостик, там неподалеку несколько бандитов стерегут чемоданчик. Если стерегут — 
значит, он ценный, если ценный — стоит отобрать и проверить. Миновав парочку 
проходных дворов, войди те в большой дом через голубые двери (а какие они могли 
еще быть?) и разберитесь с хозяевами, которые почему-то оказались дома. Если все 
пройдет удачно, вас не только чаем напоят и ватрушками накормят, но и выдадут 
бронежилет, папку и чемодан с деньгами. Поблагодарите добрых человеков и на¬ 
правляйтесь в сторону балкона, где можно устроить превосходное снайперское 
гнездо. Жертвы внизу прохуливаются и молча ждут своей смерти. Покончив с ними, 
возвращайтесь на улицу и шагайте к магазину, там подберите защиту и ныряйте 
в воду. Канал не очень длинный, но ботинки точно промочиіе. В самом конце ныр¬ 
ните и плывите направо опять-таки до конца. А там сделайте фотографии и разжи¬ 
витесь оброненной кем-то упаковкой патронов. Теперь у вас получится перебраться 
через разрушенный мост. С тугим парне.м придется поговорить три раза подряд или 
пристрелить сразу - без разницы. 

Часть четвертая 

Начинаете вы на краю какого-то большого поля. Чтобы максимально сохранить 
здоровье и патроны, попробуйте отстреливать бегающего врага еще издалека, ис¬ 
пользуя оптический прицел (патроны в соседней па,\атке). Чтобы посеять среди про¬ 
тивника панику, попадите пару раз в бензобак машины. «Бада бум» обеспечен, кто 
его точно не заметит, так это разлетающиеся во все стороны руки и ноги рядом стоя¬ 
щих человечков. Обыщите лагерь и в одной из палаток обязательно найдите письмо, 
которое оберегает солдат на машине. Пристрелите его и приготовьтесь к серьезному 
испытанию — переходу через минное поле. Дай вам Бог удачи и очков с миноискате¬ 
лем. Если последних не нашлось, аккуратно прокрадитесь по левому краю поля. 
В конце концов, вы доберетесь до огнетушителя, обоймы патронов и дипломата. 

Видите впереди красивый дворец? Так вот, через ворота вам пройти никто не 
даст, но через канализацию попробовать можно. Для этого ныряйте солдатиком 
в колодец и плывите по каналу вперед до первого охранника с автоматом. Не забудь¬ 
те подобрать письмецо в конверте на дце бассейна. Как раз в это время к вам спус¬ 
тится кренд.ель с пистолетами, не прозевайте прихода... Покончив с ним, поднимай¬ 
тесь вверх по лестнице и тихонько прокрадитесь по правому коридору. Покрошив 
охранников, подберите оброненный портфель и возвращайтесь назад — путь на 
склад открыт. Внимательно осмотрите ящики и подберите папочку, затем выходите 
на улицу в раскрытые объятия совсем не друзей, по тоже вас жадно ждущих. 
Цель — закрытая дверь, легко взламывающаяся фомкой. Насладившись сокровища¬ 
ми кладовой, возвращайтесь назад и прослушайте разговор двух охранников. Разбе¬ 
ритесь с выжившим в схватке, а потом подберите конвертик под дерево.м. Теперь 
ничего не остается, кроме как выходить за ворота к машине. Кстати, рядом с ней 
портфель, видимо, владельца. 

Если душа требует замочить еще парочку солдат-дебилов и прочитать письмиш¬ 
ко из дома, поднимайтесь по лестнице — там вас все уже ждет. Подготовленное и на¬ 
стороженное. Спустя парочку коридоров и балконов вы найдете свой конец в хоро¬ 
шем смысле этого слова — получите комеидировку в Берлин. Наверное, заслужили... 
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Ночной Берлин 

Часть первая 

В Берлине вы должны найти своего 
связного, он прогуливается по улице 
и одет в коричневую куртку. После ко¬ 
роткого разговора, не привлекая лиш¬ 
него внимания, идите к телефонам 
и подберите там папку. Затем войдите 
в дом, у которого стоит женщина. По¬ 
звоните в 205 комнату и поднимайтесь 
на лифте на следующий этаж. Подойди¬ 
те к двери и постучите; если никто не 
отвечает — не беда, поднимите застряв¬ 
шее под ней письмо и выходите на све¬ 
жий воздух. Очередная встреча состоится у бара. Когда все закончится, бегите 
к большим воротам и поговорите с охранником, попутно прихватив с собой письмо 
со шкафа. Попробуйте прокрасться в подсобку и подслушать разговор двух охран¬ 
ников. Если все пройдет удачно, они распрощаются и пойдут в разные стороны — 
вот тогда их и расстреляете. Следите за дверями гаража, оттуда может выбежать па¬ 
труль из четырех человек — не самое приятное событие. Если этого не произошло, 
а такое бывает, то сделайте вот как: подойдите к левой стороне и сбейте (отстрели¬ 
те) замок, а потом спускайтесь вниз. Пройдите немного по коридору вперед, пока 
в самом конце не наткнетесь на лестницу, по которой надо подняться на поверх¬ 
ность к очередной проблеме. Чтобы урегу^шровать вопрос с охранником и сиреной, 
надо удалить один из компонентов вопроса, например, охранника, и так, чтобы он 
не успел нажать кнопку. И постарайтесь не оставлять тело на виду камер наблюде¬ 
ния — тоже чревато разными гадостями. Теперь, когда проход свободен, открывай¬ 
те ворота большим рычагом. 

Миновав гаражи, вы попадете на улицу, по которой придется идти довольно дол¬ 
го, пока не найдете ворота. Заходите в будку охранника и подберите письмо (чужие 
письма читать аморально!) и коробку с патронами. Главное — вовремя вырубить 
сигнализацию, чтобы все охранники города не съехались попробовать свежей деви¬ 
чьей крови. Перезарядите оружие и приготовьтесь к отстрелу солдат на башне 
с прожекторами — увлекательнейшее занятие, они там как в тире, только отстрели¬ 
ваются иногда. Но, я думаю, вы разберетесь со всем этим. 

Часть вторая 

В зале снимите записку с левой стены и выходите во двор, где придется разо¬ 
браться с охранниками и отобрать у них очень важное письмо, лежащее под каме¬ 
рой. В следующем зале вы увидите патруль и комнату охранника слева. План дейст¬ 
вий таков: первым умрет че.\овек за стеклом, его надо расстрелять до того, как он 
включит сигнализацию; во вторую очередь погибнут прибежавшие на помощь това¬ 
рищи охранника. Остерегайтесь камер наблюдения и старайтесь стрелять не на ви¬ 
ду у честного народа, а прячась за кадками, лавками и т.д. В офисе вас ждет подарок 
от фир.мы — хороший бронежилет, почти новый. Второй приз запрятан на втором 
этаже складского помещения. Конечно, вам помешают его забрать просто так, посе¬ 
му готовьте дробовики и пистолеты, все-таки армор и пленка дорогого стоят. Делать 
ноги лучше через двустворчатую дверь. 

Во дворе с грузовиком вскройте единственные запертые ворота и, запрыгн^ш на 
ящики, проникните в здание через окно. Об охране не стоит даже упоминать — 
и так все ясно. После битвы внимате.\ьно осмотрите бочки с топливом, может, най¬ 
дете чего-нибудь такое эдакое. На улице, приняв во внимание камеры, подстрелите 
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двух охранников и забегайте через 
двойные двери в следующий дом. Спус¬ 
кайтесь быстро по лестнице и выходите 
к погрузочной платформе. Советую вы¬ 
бираться через туалетное окно — есть 
вероятность получения брони и патро¬ 
нов. Выходите через левую дверь, тогда 
попадете в солдатскую столовую, где 
придется взобраться на второй этаж 
и пройти в двойные двери. 

Чтобы не вступать в драку с большим 
патрулем, обойдите двор кругом и про¬ 
крадитесь мимо трех охранников. Не за¬ 
будьте подобрать письмо на стойке. По¬ 
сле .этого следуйте в библиотеку — туда можно попасть через большую комнату — 
и снимите с книжки копию при помощи очков. Вторая книжка — в соседней комна¬ 
те. На этом почти все, осталось на втором этаже подобрать зажигалку (если еще не 
обзавелись подобной). Как только вы соберете все необходимые объекты миссии, 
выходите на улицу и попробуйте найти связного, которому придется отдать зажи¬ 
галку. После разговора возвращайтесь ко входу и зайдите через большие ворота 
в подвальное помещение. Осталось внимательно осмотреть полку. 

Часть третья 

В самом начале пути вам придется аккуратно проскользнуть между колоннами 
и не попасться на глаза охранникам или в радиус действия камеры, а то в течение 
всего пути на вас будут охотиться. У стола сфотографируйте книжку, которую чита¬ 
ет девутпка, и подберите бронежилет. А теперь настало время пробежать по всем 
офисам и собрать нужные материалы. В первом кабинете подберите досье, а во вто¬ 
ром переговорите с ученым. Профессор навешает лапши вам на уши, а если вдруг 
покажется, что он собирается включить сигнализацию, — стреляйте. Затем перебе¬ 
гайте в следующую часть здания, у кладовой подстре^лите двух охранников и забери¬ 
те письмо. Больше здесь делать нечего. Спускайтесь в холл, откуда приш.ли, заходи¬ 
те в последний кабинет и снимите предмет на столе. А теперь переходите в другой 
зал через металлическую дверь, чтобы воспользоваться безопасным тлифтом, веду¬ 
щим к следующему письму. И проследите за.охранником, что ходит по платформе; 
если его убить, камера обязательно заметит тело и поднимет тревогу, поэтому луч¬ 
шим будет пройти мимо и не задираться. 

Когда минуете .длиннющий коридор и подниметесь по лестнице, увидите комна¬ 
ту со стеклянной стеной. Здесь, скорее всего, произойдет небольшая заварушка 
с участием двух охранников и ученого: в целом — ничего особенного, но времени 
потратите много, и все из-за камер наб/ѵюдения. Когда закончите разговаривать, 
выходите в кафетерий и идите вдоль балкона, пока не наткнетесь на дверь со зна¬ 
ком радиоактивности. Внутри вас ожидает дипломат. Осталось навестить лаборато¬ 
рию, которая находится под охраной солдат. Поспрашивайте, как их здоровье 
и нормально ли они себя чувствуют после долгой службы, а потом свободно прой¬ 
дите в помепщние и подберите папочку у стены и бронежилет на полке. Теперь воз¬ 
вращайтесь назад к балкону и поднимите в правом офисе папочку. В следующей ла¬ 
боратории обратите внимание: на лавке должно лежать письмо, а чуть поодаль — 
Шенкер. Стоит вам подойти к нему, как со всех сторон, как тараканы, повылазят 
солдаты и начнут грубо приставать к вам. Отмахиваться от них лучше АК или чем- 
нибудь не менее крутым. Еще раз поговорите с Шенкером и шагайте к выходу, обо¬ 
значенному серым цветом. 
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Неожиданное кружение 

Часть первая 

Как только закончится заставка, берите в руки что-нибудь убойно большое 
и мощное, потом выходите в дверь и поворачивайте налево. В первом кабинете под¬ 
берите досье, а в ванной комнате — письмо и армор. Теперь двигайтесь к следующе¬ 
му залу и поговорите с незнакомцем. 

Часть вторая 

Заходите в конференц-зал и подберите папку, после чего как можно скорее спу¬ 
скайтесь по лестнице и хватайте оружие. На безрыбье и это сойдет, хотя бы на пару 
минут боя. Закончив разборку, подберите чемоданчик и досье у разрушенной двери. 
Там вас тоже ждут, поэтому скорее двигайтесь вперед к кабинетам, где придется 
найти небольшую папку. А сейчас — внимание. Когда вы приблизитесь к охранни¬ 
ку, засеките его, но пока не стреляйте; стоит подлететь поб.лиже, как все уладится са¬ 
мо собой. Проблема в пролетающих рядом соседях — по мере возможности отстре¬ 
ливайте их. Главное — беречь патроны, они еще на зе.мле понадобятся. 

Прогулка по Гамбургу 

Часть первая 

Переговорите с девушкой, которая стоит перед вами, а потом аккуратно прокра¬ 
дитесь вдоль стенки. Надо попасть в окно дома, где спрятан армор; он, в принципе, 
нескоро понадобится, больше для морального удовлетворения. Теперь пройдите 
вдоль столов и найдите парочку — молодую девушку и огро.много парня. Убивать их 
не стоит, просто побеседуйте, а после сходите попудрить носик в женскую уборную 
(заодно возьмите досье). Осталось найти письмо: если пройти мимо телефонов 
и подняться по спиральной лестнице — увидите его на столике. Возвращайтесь к той 
же парочке, но сейчас вам нужна вторая дверь, которая за .мужчиной; в коридоре по¬ 
говорите с мужиком в зеленой рубашке и возвращайтесь в туалет. 

Часть вторая 

Выйдя, поворачивайте налево и отбейте беззащитного гражданского у парочки 
громил. Покажите, кто сейчас правит миром и у кого сила, потом идите направо 
и подберите пузырек с духами у телефона-автомата, он пригодится чуть позже. Ну 
а сейчас спускайтесь в кладовую выяснить отношения с пятью солдатами, снять ко¬ 
пию с книжки и забрать досье. Когда будете выходить из подвала, постарайтесь 
увернуться от быстро приближающейся тележки — она все-таки тяжелее вас и мо¬ 
жет нанести значительный ущерб. Поднявшись по лестнице, зайдите в левую дверь 
и найдите письмо в столе, затем переходите в соседнюю дверь, похоже, на кухню... 
Выпросите у подбежавших поваров разрешение помыть посуду, заодно прихватите 
из раковины письмецо. Перебирайтесь на следующий ск,^ад, через него — в бар, где 
лежат досье, чемоданчик и бронежилет. После выбирайтесь на аллею, как пристало 
настоящему шпиону, через окошко. Пошарив по карманам убитого агента, вытащи¬ 
те коробку патронов. Тратить их прямо сейчас не стоит, потому что народу на шум 
сбежится немерено, будут бегать, пулять в вас, надоедать всякими гнусностями, так 
что терпите. Тихо-тихо ползите по докам в сторону баржи, и миссия закончится бла¬ 
гополучно. 

Важное дело 

Часть первая 

Двигайтесь вдоль ворот и избегайте нежелательных встреч с солдатами — просто 
слушайте разговоры, может, враг и выдаст секретную информацию... Прорвавшись 
через ворота при помощи отмычки, прокрадитесь в офис и заберите ценное письмо 
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со стола. На аллее покрутите большое колесо и приготовьтесь отразить атаку подбе¬ 
жавших солдат. Теперь можно попасть в здание, где спрятана папка с ценными до¬ 
кументами. В зале с непонятными механизмами, ручками и вентилями насобирайте 
несколько записок со стен, а в распределительном щитке будет конверт с письмом. 
Затем возвращайтесь на средний этаж и выходите через голубые двери к бассейну, 
где надо подобрать большой вентиль и приделать его к генератору. Ищите Гудмана. 

Часть вторая 

Придя в комнату с трубой и камерой, сразу возьмите письмо на коробке и приго¬ 
товьтесь к горячей встрече с патрулем. Прятаться от них лучше всего за коробками 
и архитектурными излишествами, например, за колоннами. Чтобы одним махом из¬ 
бавиться от половины полицейских, вскарабкайтесь под потолок и скиньте пару 
ящиков им на голову, а потом выбирайтесь через окно. От вас требуется выполнить 
четыре поручения; первое — обезвредить бомбу на цистерне с бензином, об осталь¬ 
ных чуть позже. Побродите по огромно^^у складу и попытайтесь найти офис менед¬ 
жера, где лежит письмо. Где-то рядом, за желтым коридором, расположен второй 
объект, третий же — в соседней комнате. Чтобы найти четвертый предмет, верни¬ 
тесь по коридору и внимательно осмотрите бочки со взрывчатым веществом: к ним 
прикреплен последний заряд. После активации быстро прыгайте на баржу, на ходу 
хватайте конверт и прорывайтесь с боем на начало уровня. 

Часть третья 

Слева от вас лежит неприметный конверт, хватайте его и бегите вверх по .лестни¬ 
це в офис, где надо будет проверить полки на предмет наличия ценных предметов, 
а именно папки и письма. Пройдите через дверь с надписью «выход» и залетите на 
платфор.му при помощи крюка; оттуда легче всего пробраться в окно. Теперь приго¬ 
товьтесь к долгому путешествию по запутанным и хорошо охраняемым коридорам. 
В конце концов вы окажетесь во дворе, где вас ждет лодка, запрыгнуть на которую 
можно с поворачивающегося крана. 

Часть четвертая 

После жестокой расправы над патрулем сфотографируйте голубой контейнер 
в углу комнаты, а потом выходите через ворота на улицу. У тел охранников, так без¬ 
временно ушедших в мир иной, подберите письмо и патроны, они им больше не 
нужны. Заодно сфотографируйте желтый контейнер у ящиков. В сотне метров от¬ 
сюда — идти можно только одним путем - спрятана третья цель. Ищите красный 
контейнер под навесом; чуть выше от него приделана красная кнопка лифта — он 
доставит вас к последнему, зеленому контейнеру. 

Часть пятая 

Перед тем как выйти из комнаты, поднимите с пола зажигалку, она — необходи¬ 
мый предмет для окончания задания. Взломав замок, вы подвергнете себя риску 
быть взорванным вместе с двигателями, поэтому постарайтесь не высовываться, по¬ 
ка пламя не стихнет, а потом поверните налево и ныряйте в канализационный люк. 
Подберите письмо и, предварительно вдохнув свежего воздуха, патроны и конверт. 
Теперь возвращайтесь назад и обойдите те места, куда еще не заглядыватѵи. Плавать 
еще предстоит не раз, буквально через несколько метров придется нырнуть и под 
водой перебраться в соседнюю секцию. Там включите электричество и выберитесь 
на сухую поверхность, заодно разживетесь ілушителем и пистолетом. В конце кори¬ 
дора нужно будет сбить (выстрелом) вентиль, чтобы вода подняла вас на самый верх, 
откуда уже недалеко до сломанной лестницы. Подберите папку в конференц-зале 
и проследуйте в радиорубку для получения следующего задания. 
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Погружение 

Часть первая 

Когда попадете на балкон, сбейте 
замки на двери, чтобы попасть на ск\ад. 

Естественно, вам будут усердно мешать, 
но к этому времени у вас до.ѵясно быть 
достаточно оружия для отражения ата¬ 
ки. Через склад, ва.м надо пройти в дом, 
где осмотреть комнаты: в одной из них 
спрятано письмо под кроватью и армор. 

Особенно будьте внимательны с 207 но¬ 
мером. А в соседней комнате уделите 
чуть-чугь времени стулу у огня — там 
кое-что припрятано от посторонних 
глаз. Выбираться лучше всего из окна того же 207 номера, только сперва снимите 
снайперов на противоположной стороне. 

Часть вторая 

Забравшись в дом, опять-таки через окно, снимите охрану на чердаке и постарай¬ 
тесь бесшумно залезть в вентиляционные шахты. В самом низу один особо глазас¬ 
тый враг заметит вас, поэтому отползайте назад и дайте им выпустить все обоймы 
в пусіуте трубу, а потом покажите, на что способны в качестве стрелка. В небольшой 
хижине снимите записку со стены. Затем по водосточным желобам перемещайтесь 
к водонапорной башне. В кухне подберите конверт с іь'шты и на лифте поднимай¬ 
тесь наверх, где в комкаге лежат папка и армор. 

Часть третья 

В большом здании, куда можно попасть через дырку в обломках, подберите ло¬ 
дочное расписание и попробуйте найти складское помещение, где нужно снять на 
камеру пару ящиков. Активно мешать будут разные монстры, от назойливого внима¬ 
ния, которых избавиться крайне сложно. В соседнем зале возьмите пленку с полки, 
а потом через дыру от взрыва переползайте в другое помещение. Тут без сыворотки 
от яда не обойтись, поэтому как можно скорее возьмите ее со стола на кухне. 

Рядом с капитанской каютой на лестнице вы найдете чемоданчик, а внутри пись¬ 
мо и страничку из корабелішого дневника, осталось самое сложно — вернуться на¬ 
зад живым. 

Влиятельный человек 

Часть первая 

На этом уровне без умения осторожно красться и прятаться в любой тени вооб¬ 
ще делать нечего, убьют в момент — задавят массой. Тем более что трогать никого 
нельзя. Для начала возьмите на столе конверт и послушайте парочку смешных раз¬ 
говоров, затем тихо-тихо выходите в коридор и перемещайтесь в соседний офис, где 
о чем-то беседует парочка профессоров. Попытайтесь завладеть папкой, которая ле¬ 
жит в противоположном углу, да так, чтобы шуму не поднимать. Теперь переходите 
в офис менеджера по имени Барон; когда хозяин покинет рабочее место, быстро 
возьмите два конверта и подожгите мусор в корзине. Стоит охраннику прибежать 
на запах, воспользуйтесь ситуацией и пройдите в охранную будку, где нужно опус¬ 
тить рубильник. 

Когда система охраны выключится, возвращайтесь в офис Барона, закройте 
дверь и подергайте держате.ѵь ручек на столе. Откроется секретная дверь, через ко¬ 
торую можно попасть в соседний офис. В нем только нажмите кнопку, а потом дви- 
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гайтесь дальше. В последнем кабинете, 
после непродолжительного разговора, 
опустите рубильник на щитке. В следую¬ 
щей комнате потрогайте радио, стоящее 
на столе, и подберите отлетевшую от не¬ 
го пленку, после чего выходите в стек¬ 
лянную дверь. Там вам осталось исполь¬ 
зовать коробочку управления чем-то 
и закрыть все двери, которые ранее бы¬ 
ли открыты. Возвращайтесь к Гудману. 

Часть вторая 

Подождите, пока Гудман не начнет 
стрелять, в одиночку не стоит начинать 
заварушку. Лучше опустите мост и выманите механическую собаку, потому что вам 
надо подобрать письмо у конуры, а потом выбираться через ворота, к концу дороги. 
На подъеме, как бы вы ни торопились, постарайтесь убить двух охранников до того, 
как они включат сигнализацию. Когда шум боя стихнет, войдите в офис и сфотогра¬ 
фируйте первую книгу учета. Затем возвращайтесь в комнату с огнем и выходите 
через серую дверь; она хорошо закрыта, но не стреляйте в замок, просто вскройте. 
У тела второго охранника подберите письмо и сфотографируйте вторую книгу. 

В гараже быстро отстрелите голову охраннику, откройте левую дверь и выходи¬ 
те во двор. Задерживаться здесь не стоит, пройдите в деревянные ворота и прихва¬ 
тите конверт со стола. В комнате с красной дверью подождите, пока охранник по¬ 
дойдет поближе, и размажьте его чем-нибудь мощным. Внутри офиса вам выдадут 
армор и третью книжку. 

Часть третья 

Когда выйдете в гараж, откройте дверцу машины: на переднем сиденье — письмо, 
а в багажнике — чемо.данчнк. Теперь возвращайтесь ко входу в усадьбу и идите нале¬ 
во к мусорным бакам. Откройте один из них и возь.мите письмо. Настало время вой¬ 
ти в дом с парадного входа. Позвоните в колокольчик и сообщите дворецкому, что вы 
из журнала пришли взять интервью. В поисках славы раскалываются и не такие... 

Нарушитель спокойствия 

Часть первая 

Для выпоушения этого задания вам не понадобятся большие ружья, лучше возь¬ 
мите пистолет с глушителе.м. На стройке подойдите к сваленной куче деревяшек 
и послушаніе разговор, но не пропустите охранника. В строительном вагончике 
снимите копии с документов и подберите письмо. Затем спускайтесь по лестнице 
вниз и у ящиков, где расположен подъемник, найдите запечатанный конверт. За га¬ 
ражными дверями вам светит заполучить СМГ, главное — быстро убить владельца. 
Теперь возвращайтесь назад и проходите в офисы через серую дверь. В одном из 
них заберите конверт и микрофильм. 

Часть вторая 

Настало время сразиться с одним из самых слабеньких боссов. Инге — девушка 
крепкая и о ічасти пуленепробиваемая, поэтому даже и не пытайтесь повредить ее. 
Победить при таком раскладе сложно, но шанс есть. Чтобы увеличить его, нажмите 
красную кнопку и попробуйте «наэлектризовать» напирающего противника. Опе¬ 
рацию сию проделайте несколько раз, и враг будет валяться у ваших ног уже не 
в том состоянии, чтобы просить пощады. 
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Часть третья 

Не привлекая внимания охранников, заберите конверт с постамента, который 
перед вами, а потом идите через решетку в другую комнату. Еще одно письмо лежит 
у коробки с завтраком, завтрак — чужой, поэтому за ним внимательно следят... при¬ 
мите к сведению. Если подняться вверх по лестнице, вы встретитесь не только с ох¬ 
раной, но и с жизненно важной папкой. 

В гараже снимите фотокопию с документов, которые разбросаны на столе, потом 
выбегайте на улицу и приготовьтесь к бою. Настаю время активно поработать «кош¬ 
кой». Внимательно ищите места, куда ее можно прицепить. Перед балконом обяза¬ 
тельно возьмите письмо и бронежилет. А когда попадете на сам балкон, долго там не 
задерживайтесь — прыгайте на коробки и делайте скорее ноги. Бежать надо к крану. 

Часть четвертая 

Для начала уложите всех солдат в коридоре, а потом, отыскав микрофильм у ящи¬ 
ков, забегайте на лестницу, что между двумя зданиями. Таким образом, вы окажетесь 
на огромном поле, где должны выстрелить в красные бочки, как просил Гудман. Когда 
зайдете в двойные двери, поворачивайте налево, забирайте папку и обязательно на¬ 
жмите большую красную кнопку. Перед тем как вернуться на летное поле, зайдите 
в бассейн подобрать письмо. Дальше путь ваш лежит через вентиляцию; пробегав по 
ней достаточно времени, выходите к лифтам и спускайтесь по лестнице вниз. Не пу¬ 
гайтесь, если навстречу поедет кабина лифта, просто используйте люк в крыше. По¬ 
том, если доберетесь живым, подберите чемоданчик у лавки и направляйтесь к башне. 

Часть пятая 

В этой миссии вам придется найти восемь предметов. Вся беда в том, что разло¬ 
жены они по уровню рандомайзом, и перечислить все расположения практически 
невозможно. Поэтому постарайтесь разыскать их самостоятельно, а пока выходите 
из офиса и поворачивайте в зале налево — там письмо лежит на столе, а папка чуть 
дальше — между двумя камерами в соседней комнате. Потом передвигайтесь по ко¬ 
ридору прямо: за второй дверью в офисе лежит вторая папка. Когда охранник прой¬ 
дет, спускайтесь вниз по лестнице и за столом возьмите портфель. Нужное досье же 
находится в женской комнате на столике. Продолжайте идти по коридору, пока не 
встретите парня из секьюрити и не отберете у него микрофильм. Чтобы попасть 
в лифт, вам надо применить взломщик кода, который еще предстоит найти (он все 
время лежит в разных местах). 

Часть шестая 

На этот раз все, что потребуется, — отстреливать головы плохим парням так, что¬ 
бы это безобразие не засекли камеры и не подняли тревогу сослуживцы невинно 
убиенных. Сделать это довольно сложно, но нужно. Таким образом, доползите до 
офиса и конфискуйте микрофильм, письмо и чемодан, опять-таки очень тихо и ак¬ 
куратно. В конце коридора вы найдете бо,\ьшой кабинет, где лежат досье и папка. 
Теперь поднимайтесь на самый верхний этаж и разыщите офис господина Барона, 
с которым вы раньше уже встречались. Как вскрыть секретку: подвиньте картину, 
взломайте код дешифратором и приготовьтесь бегать по комнате в специальных оч¬ 
ках, улавливающих свет лазера. В качестве награды за проделанную работу вам раз¬ 
решат почитать письмо и снять копию с книжки. 

Попытка спасения 

Часть первая 

В самом начале надо всерьез опасаться кондуктора — билета пока еще не купи¬ 
ли, а высаживаться нельзя, поэтому прячьтесь при его появлении и не высовывай- 
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тесь. Короткими перебежками проникните на склад и возьмите с полки папку. По¬ 
том перехо/^ите в купе кондуктора, где надо забрать список пассажиров, он чуть поз¬ 
же пригодится. А в следующем вагоне попробуйте отнять у двух громил чемоданчик 
и билеты. Теперь свободно ходите по вагонам и ни на кого не обращайте внимания. 
Разыщите своего агента — он даст полезную информацию о машинисте поезда. Сра¬ 
зу после этого поезд наводнится врагами, поэтому осторожно переходите в багаж¬ 
ный отдел и найдите там последнее письмо. 

Часть вторая 

Сбежав от ребят с пулеметами, углубляйтесь в туннель и не забудьте подобрать 
письмо на голубых ящиках. Сейчас постарайтесь избегать прямых столкновений — 
лучше медленно красться, но доползти целым. На складе вы найдете не только ар- 
мор, но и микрофильм на одной из полок. Настало время покататься на мотоцикле - 
занятие, в принципе, забавное и не утомительное. В конце маршрута подберите оче¬ 
редной бронежилет и досье. На .этом неприятности, конечно, не заканчиваются — 
через секунду на вас нападет вертолет, и отбиться от него можно при помощи АК. 
Зато у смотровой вышки вы обзаведетесь патронами, дешифратором, армором и ра¬ 
кетницей. 

Часть третья 

На данном участке пути ведите себя крайне осторожно и тихо. В самом конце 
дороги подберите микрофильм и армор, потом активируйте панель, чтобы открыть 
большую железную дверь. Одна из дверей будет закрыта особым замком, здесь без 
зажигалки работать не получится, так что если вы не нашли ее раньше — возвра¬ 
щайтесь. В новой комнате убейте охранника, заберите пропуск в лабораторию 
и выключите сигнализацию. В секретной лаборатории (теперь туда доступ открыт) 
снимите копию с чертежей и как можно скорее убегайте через кухни. По пути зай¬ 
дите в женский туалет и захватите тапочки, которые позволят ходить практически 
бесшумно мимо охранников. Дальше — сложнее: найдите дешифратор и вскройте 
большую дверь; за ней прячется Шенкер. После короткого разговора входите 
в правую дверь и направляйтесь в электролабораторию. В ней запросто можно по¬ 
лучить нехилый удар током, поэтому остерегайтесь оголенных проводов и транс¬ 
форматоров. 

Беда в тропиках 

Часть первая 

Оказавшись на местности, перебейте охранников и выходите через двойные две¬ 
ри к мосту, пересечь который придется под зорким оком камеры наблюдения. Если 
у вас нет в запасе дешифратора, обязате/\ьно найдите, потому что на этом задании 
все двери будут закрыты, а просто взла.мывать их не получится. В одном из офисов 
разбейте радио и подберите папку с документами; рядом находится кабинет охраны, 
так что лишнего шума не создавайте — целее будете. 

Когда вы найдете конверт, выходите через большие двери и бегите к лифту. При¬ 
готовьтесь к серьезной перестрелке: вам навстречу поедет лифт, полный врагов, тут 
без автоматического оружия не прожить и десяти секунд. На последнем этаже вы¬ 
бирайтесь из камеры и заходите в стеклянный офис, там надо снять копию с бумаг. 

Часть вторая 

Подождите, пока охранник не подойдет поближе, и только тогда снимите его 
снайперской винтовкой, иначе патронов потратите уйм>'. Вообще, рекомендую по¬ 
чаще использовать винтовку, ею легче управляться в джунглях (помните фильм 
«Снайпер»?). Итак, идите по правой дорожке вглубь леса, пока не наткнетесь на 
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письмо. Чуть поодаль будет сторожевая 
башня. На деревянном мосту будьте 
крайне осторожны: как только услыши¬ 
те треск ломающегося дерева — пры¬ 
гайте. В древнем храме, не боясь оск¬ 
вернить святыни, убейте двух солдат, 
поднимите чемоданчик и сразу пере¬ 
ключайтесь на тяжелое оружие — гря¬ 
дет буря. Ее переждать не получится, 
поэтому бросайтесь в самое пекло боя 
и — удачи вам. Потом можете отдохнуть 
в спальне, где, кстати, лежит нужное 
письмо. В самом конце используйте 
«кошку» для подъема. 

Часть третья 

Как только спрыгнете с трубы в воду, сохранитесь, потому что все остальное дей¬ 
ство жестко лимитировано, и не факт, что вы успеете с первой попытки. По бассей¬ 
ну перемещайтесь крайне быстро, пока ракета не взлетела. Подберите в воде пись¬ 
мо и поднимайтесь по лестнице наверх, где вас ждут восемь замков. Не самая легкая 
задача... Как только вы закончите с этим, поднимайтесь на платформу и встретьтесь 
с целым десятком разъяренных солдат — ко всему прочему, еще и хорошо воору¬ 
женных. Перед тем как завершить уровень, найдите на складе декодер и армор, они 
скоро понадобятся. 

Чаетъ четвертая 

Предупреждение! Если хоть раз на этом уровне сработает сигнализация — игра за¬ 
кончится не в вашу пользу. Поэтому крайне рекомендуется использовать только бес¬ 
шумное оружие и только его. Когда будете встречать ученых на своем пути, постарай¬ 
тесь выносить их без шума и пььли, покуда они не разбежались по всему уровню и не 
подняли тревоіу. И в само.м конце, перед убийством астронавта, соберите все необхо¬ 
димые предметы, такие как патроны, броню и т.д., иначе потом не будет времени. 

Орбита Земли 

Часть первая 

Не бойтесь встретить кого-нибудь на корабле — солдаты появятся сразу после 
нахождения первого оружия. Так что спокойно одевайте костюм астронавта и от¬ 
правляйтесь на экскурсию. Попав на палубу розового цвета, найдите пропуск и че¬ 
моданчик. А у лифта лежит на телефоне важная папка; забирайте ее и направляй¬ 
тесь в исследовательский центр, он этажом выше. В левом отсеке лаборатории 
подберите микрофильм и дешифратор. Вообще, у вас немало времени уйдет на бе¬ 
готню по многочисленным отсекам корабля со смешными названиями. В конце кон¬ 
цов вы подвергнетесь метеоритной атаке из космоса, так что берите руки в ноги 
и как .можно скорее (на все про все есть секунд двадцать), перебегайте на др^тую 
сторону корабля. 

Часть вторая 

Выходите в ворота и следуйте по наюѵону вниз, пока не найдете выход к спаса¬ 
тельным шлюпкам. Перед отправкой обязательно сбегайте в .лабораторию и найди¬ 
те там антидот. Конечно, в шахте лифта без приключений не обойдется, поэто.му 
приготовьтесь спрыгивать с площадки на вспомогательные лестницы и уже вручную 
подниматься наверх. 



175 




МО ОМЕ иіѴЕ5 РОВЕѴЕВ 



Интрига 

Часть первая 

У спуска вниз поверните налево 
и идите к бочкам, где-то там запрятано 
письмо. Как то.лько найдете его, убейте 
двух охранников и направляйтесь к оте¬ 
лю. У самого входа лежит чемодан — бе¬ 
рите, тоже пригодится в деле. Внутри 
здания перебейте охрану и выходите на 
балкон, там в мусорном баке есть пись¬ 
мо для вас. Теперь возвращайтесь на 
улицу и идите по второй дороге. 


Часть вторая 

На большом дворе подойдите к главному входу и поверните направо. Здесь все 
перекрыто, поэто.му заходите под арку и прослушайте довольно смешную беседу. 
Теперь будем пробиваться в здание. Ныряйте в холоднющую воду и плывите до са¬ 
мого конца (смотрите не замерзните насмерть, выползайте погреться хотя бы из¬ 
редка), там отстрелите замок и выбегайте на снежную тропинку. Скоро согрее¬ 
тесь — охрана уже знает о вашем прибытии и движется в полной боевой 
готовности. 


Часть третья 

Настало время покататься на снегоходе — в принципе, это тот же самый мото¬ 
цикл, только заносит сильнее. У моста обязательно остановитесь и перебейте охра¬ 
ну, потому что проехать просто так вам не дадут; затем на большой скорости заез¬ 
жайте в туннель Внутри следите за охранникалМИ, их тут столько, что хватило бы на 
два с лишним уровня, а боеприпасов кот наплакал. Ваша цель — лодка, на которой 
можно уп.ѵыть по каналу, только осторожнее со снайперами на крышах. 

Неукротимая Кейт Арчер 

Часть первая 

Начнете вы в неко,м машинном отделении. Подбирайте письмо и идите в первую 
комнату: так вы попадете в ванную, где лежит второе письмо. В зале со столом под¬ 
нимайтесь вверх по лестнице на самый верх. Уже на крыше протиснитесь в дырку, 
и окажетесь в комнате с непонятными ящиками. Где-то рядом лежат папка и чемо¬ 
данчик, нужные для окончания первой части задания. Только не забудьте дернуть за 
рычаг на щитке: он включит лифт, который ведет во двор. 

Часть вторая 

Здесь вам придется схватиться на кулаках с Армстронгом. Тактика такая: подбе¬ 
гаете и ударяете его, потом, не дожидаясь ответного удара, отбегаете назад. Повто¬ 
рять несколько раз до смерти одного из вас. Если стало уже совсем невмоготу, пово¬ 
рачивайтесь к нему спиной и бегите в спальню, там можно занять хорошую 
позицию для боя. Когда все закончится, бегите мимо гробов (там монетка на полу ле¬ 
жит) к парапету. Не побрезгуйте взять у трупа охранника АК — он понадобится че¬ 
рез секунду. Впереди большая арена для боя, на которой лучше всего использовать 
автомат и СМГ. 


Часть третья 

В самом начале уровня вам поставят жесткое условие: либо вы выберетесь из 
заварушки, либо умрете ровно через десять минут. Поэтому, не теряя времени, бе- 
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гите ІЮ желтой дороге и в комнате с газом посмотрите вверх — там есть крючки 
для «кошки». Отключить смертоносные пары можно, нажав кнопку на правом 
пульте управления. Теперь спускайтесь вниз и бегите в лабораторию: там есть ан¬ 
титоксин, он спрятан за пуленепробиваемым стеклом, но замок легко открыть 
ключом. 

Часть четвертая 

Убив по очереди двух охранников, заберите письмо с желтого ящика и заходите 
в дверь с какими-то цветными штуками на ней. Когда попадете на площадку, возьми¬ 
те со стула чемоданчик и приготовьтесь к тому, что мост развалится и что прибежит 
охранник. Не обращая внимания на акулу, попадите несколько раз в солдата и ны¬ 
ряйте в воду — плыть надо к тому месту, откуда раньше выплыла рыбина. В комнате 
с двумя солдатами заберите письмо и дешифратор, затем на лифте поднимайтесь на¬ 
верх. Вас уже давно ждет вертолет с охраной. 

Очень большой взрыв 

Часть первая 

В большой столовой лучше всего будет использовать гранатомет — так вы за па¬ 
ру секунд избавитесь от засевших там охранников и расчистите путь. В следую¬ 
щем большом зале поднимитесь по лестнице и сверните направо, там за картиной 
секретный ход. В последней комнате активируйте кнопку под камином, чтобы от¬ 
крылась еще одна замаскированная дверь. Запаситесь гранатами и продолжайте 
двигаться к вертолетной площадке. Очень странно, но вертолета на месте не ока¬ 
залось. поэтому запрыгивайте на балкон здания и пройдите по сломанному участ¬ 
ку крыши. 

Часть вторая 

Как только вы окажетесь в доках, запрыгивайте в гондолу и приготовьтесь отст¬ 
реливаться от кучи вертолетов. Самое главное — вовремя убить пулеметчиков, что 
сидят по бортам; сами же машины взрываются от удачного попадания в двигатель. 
Обновляться враги будут каждые секунд тридцать-сорок. И это еще не все. Когда 
ВВС врага будут представлять собой горящие обломки, вы встретитесь .\ично с това¬ 
рищем Волковым. 

Чтобы не бежать на него с голыми руками, скорее подбирайте пистолет и выжи¬ 
дайте момент, когда противник выйдет из-за прикрытия. Если стрелять в него из по¬ 
ложения полуприседа, то будьте уверены, что в ответ получите на пятьдесят процен¬ 
тов пуль меньше. 

Такова природа мести 

Часть первая 

С баронессой справиться легко, просто попадите ей несколько раз в голову. А вот 
вторая часть миссии уже для профессионалов: вам придется вывести с улицы один¬ 
надцать гражданских, нажимая кнопку «УВЕ». Едва вы поговорите со всеми — уро¬ 
вень закончится. Советую сделать это очень быстро и не обращать внимания на пе¬ 
риодически появляющегося противника. 

Часть вторая 

Очень хорошо, если вы заблаговременно запасетесь антитоксином, потому что 
противник вооружен отравленными цианидом пулями. Используйте моги,\ьные пли¬ 
ты в качестве прикрытия и, естественно, отстреливайтесь по мере возможности. 
Не так сложно, как кажется, просто очень и очень затянутое занятие. Удачи вам в по¬ 
следнем бою! 
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На протяжении всей своей истории жанр ЗН-асІіоп держал игрока в рамках тунне¬ 
лей и коридоров. И чем дальпіе, те.м сильнее душе хотелось вырваться на открытое про¬ 
странство. Конечно, разработчики пытались импровизировать, но, говоря начистоту, 
до сего дня ни одного хорошего представителя подобных «просторов» не наблюдалось. 

Ни Веііа Рогсе. ни 8рес Орв не смогли удовлетворить всех потребностей потреби¬ 
телей, и вот после довольно долгого ожидания на арену выходит очередной претен¬ 
дент, имеющий все шансы стать неплохим продолжением недоразвившейся мечты. 

Что ж, решать вам, но ес/ѵи все же удосужитесь поиграть, то, возможно, сие ру¬ 
ководство несколько облегчит будни террориста-спецназовца. 

Арсенал 

КпіГе. Если ничего не осталось, кроме него, то плохо ваше де.\о: впрочем, одного 
удачного удара достаточно, чтобы завалить «кабанчика». 

СІоск 17. Пистолет, больше сказать нечего. 

Оевегі Еадіе. Еще пистолет, чуть мощнее предыдущего, но все равно крайне не¬ 
эффективен. 

МР5 803. Имеется у вас на руках в начале практически любой миссии. Убойная 
си.\а оставляет желать лучшего, ко сей механизм обладает одним незаменимым 
свойством — альтернативный режим стрельбы позволяет приблизить изображение. 
Не знаю, посредством чего уж это достигается, ибо никакой оптики замечено не бы¬ 
ло, но в горячке боя вопросов никто не задает. 

ЕІжі. Ничуть не лучше пистолета, точность практически нулевая, да и рожок пус¬ 
теет мгнс^венно. В более поздних миссиях появится возможность использовать сдво¬ 
енный вариант, что хоть выг.\ядиг и офигенно, но сути не меняет. 

АК47. И куда же без него? В .данном случае является весьма средним оружием, 
ибо не и.меет никаких дополнительных особенностей и быстро опустошается рожок. 
При всем этом еще и прыгает в руках, как ненормальный. Единственным поводом 
для применения может служить лишь тотальное засилье боеприпасов и убойная си¬ 
ла раза в два большая, чем у МР5. 

Міпіті. Емкий магазин, колоссальная убойная сила и относительно небольшая 
отдача делают общение с Міпіпіі чертовски приятным. Вот только патроны к нему 
попадаются не так часто 

Врав 12. Ломовая игрушка... Это про него было сказано: «Слона на скаку остано¬ 
вит». Сразу почему-то вспоминается «Парк Юрского Периода», правда, там от дан¬ 
ного экземпляра пользы было не много, но для истребления себе подобных подходит 
идеально. К основным достоинс гвам можно отнести хорошую убойную силу и высо¬ 
кую кучность. Конечно, в поле его не возьмешь, но для ведения боевых действий 
в помещении лучшего друга не найти. 

М16 А2. Главным отличием М16 А2 от прочих автоматов является, наверно, все 
же наличие подствольного гранатомета, способного помочь в трудную минуту, но я 
бы не стал уж очень на него уповать, обратив внимание в первую очередь на удиви¬ 
тельную точность стрельбы. Практически не имеет значения, на каком расстоянии 
находится враг: если вам удалось хорошо прицелиться, то остается лишь нажать на 
курок и ставить очередной плюсик в записной книжке. 
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іаскЬатшег. Хм, а вы помните, как хотелось заставить «думовский» шотган стре¬ 
лять со скоростью пулемета? Теперь это возможно: убойная сила немного меньше, 
чем у Зраз'а, зато скорострельность раза в 3 выше. Лучший инструмент для уничто¬ 
жения себе подобных. 

Огадипоѵ. Снайперская винтовка, идеа.\ьно по,дходит для ведения боя в полевых 
условиях. Один выстрел — один труп, вот только патронов к ней всегда не хватает. 

Взрывпакет. Ни к черту не годен — хлопушка. 

Ручная граната. Отличное средство для подавления больших скоплений пехоты, 
правда, у солдат иногда хватает ума бежать в разные стороны, зачастую прямо на вас. 

ІА\Ѵ 80. Базука стандартная многоцелевая. Обычно применяется для уничтоже¬ 
ния танков, но сойдет и для того, чтобы смести толпу автомазчиков. Встречается ред¬ 
ко и лишь в миссиях, где оправдано применение. 

Небольшой ликбез 

Бинокль. Служит не только для разглядывания фотографий голых девочек, 
но и для автоматического поиска противника. Все враги, попавшие в поле зрения, 
награждаются красной рамкой, что позволяет мгновенно разобраться в сложившей¬ 
ся ситуации и не мыкаться в поисках очередного снайпера. 

Карта. В основном режиме позволяет понять, куда же ва.м, собственно, направ¬ 
ляться (цифры С 2, 3... соответствуют пунктам назначения). Если же увеличить изо¬ 
бражение, то можно выявить местоположение неприятеля и камер слежения (есте¬ 
ственно, только снаружи). 

Камеры слежения. Небольшие телевизионные камеры: если вы попадаете в их 
поле зрения, то начинает мигать зеленая лампочка, затем она становится красной, 
и как только мигание прекращается — включается тревога. Все это также сопровож¬ 
дается характерным писком. Камеры слежения подлежат тотальному уничтожению, 
ибо пока виновница беспокойства не разрушена, тревогу не отключить. 

Кнопка включения/выключения тревоги. Еще одна неприятная фишка — таким 
образом любой солдат, заметивший вас, может поднять на ноги всю базу. 

Прохождение 

Миссия ІИгі - Тренировочный пункт 

Задание:Угнать грузовик 

Странное у них представление о жизни. Ну скажите, какой нормальный человек 
полезет на рожон из-за какого-то там грузовика? Впрочем, наш герой, видимо, 
не любит ходить пешком, потому и предпочел штурмовать полную солдат трениро¬ 
вочную базу, чем прогуливаться. 

Чтобы проникнуть на территорию базы, поднимаемся наверх по пожарной лест¬ 
нице и перво-наперво снимаем охранников со сторожевой вышки и водонапорной 
башни. Затем спускаемся внутрь здания (не забудьте сперва оглядеть помещение, 
ибо можно нарваться на неприятности) и, взяв УЗИ, продвигаемся дальше. 

Как только в ваших руках окажется первый трофейный АК47, про УЗИ можно 
забыть, ибо эта миссия, как и многие последующие, проходят под эгидой российско¬ 
го автомата. Даже скорее не автомата как такового, а патронов. 

Основную опасность для вас представляют отнюдь не пули, а видеокамеры. 
На территории базы располагается значительное количество деревянных зданий ти¬ 
па «барак обыкновенный». Надеюсь, вам не надо объяснять, кого там можно найти. 
Если, не дай Бог, прозвучит сигнал тревоги, то бравые ребята вас буквально затопчут. 

Посему можно придерживаться двух такіик. Первая — неторопливый отстрел 
видеокамер; убивать можно лишь встречающихся на пути противников, но любая 
ошибка практически гарантирует вашу смерть. И вторая — тотальная зачистка тер¬ 
ритории, что несколько сложнее, зато не так рискованно. 
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Миссия №2 - База пусковых установок 

Задание; Уничтожить средства ПВО 

На этот раз задание будет немного посложнее. Сперва вам необходимо раздо¬ 
быть взрывчатку, хранящуюся на ближайшем складе, затем разместить ее сзади ус¬ 
тановок ПВО и смыться на вертолете. 

Украденный грузовик позволил пробраться в центр базы, но если честно, то это 
скорее медвежья услуга. На ее территории расположены 3 охранные вышки, и как 
раз одна из них теперь оказалась ровнехонько у вас за спиной. Прикрытие из ящи¬ 
ков ненадежно, а перед вами расхаживают вражеские солдаты. Вот и выбирайте, что 
вам важнее; пуля в спину или пуля в лоб. 

Разобравшись с этой незадачей, отправляйтесь на поиски взрывчатки (она нахо¬ 
дится в одном из ближайших домов), но даже если найдете ее сразу, то не побрезгуй¬ 
те заглянуть и в остальные хибары, ведь никто не откажется заменить «Калаш» на 
что-нибудь помощнее. 

Две ракетные установки расположены рядом, а вот до третьей нужно пройтись... 

На открытой местности враг особенно опасен, таге что не забывайте приседать. 
А когда доберетесь до последнего средства ПВО, то не жа\ейте гранат. 

Как только все взрывпакеты окажутся на местах, направляемся к вертолетной 
площадке. Впрочем, вы там уже наверняка побывали и теперь не заблудитесь. 

Миссия ЙІЗЗ - Авиабаза 

Задание: Проникнуть на территорию базы и освободить Йозефа 

Авиабаза состоит из 3-х частей. Первая — разнообразные офисы, казармы и соб¬ 
ственно тюрьма. Вторая — диспетчерская вышка. И третья — самолетный ангар. 
Именно в такой последовательности вам и придется их посетить... 

Ликвидировав охрану периметра и взломав электронный замок, не спеша про¬ 
двигаемся вперед. Основную опасность, как всегда, представ.дяет спецназ, засевший 
в бараках и готовый по сигналу тревоги растерзать вас в клочья. Поэтому продвига¬ 
емся вдоль забора (с его внутренней стороны), как бы обходя базу по периметру. Это 
позволит не только избежать всевидящих камер слежения, но и не попасть под пе¬ 
рекрестный огонь на открытом пространстве. 

И вот вы добрались-таки до подвальных помещений, но камеры почему-то пусты. 
Это весьма неожиданно, ведь наблюдатели гарантируют, что никто не покидал тер¬ 
риторию базы. Вывод может быть только один — Йозефа куда-то переправили воз¬ 
душным путем. 

Дово.дьно смелое предположение, что информацию обо всех полетах можно раз¬ 
добыть на диспетчерской вышке, не оставляет нам выбора, и потому осторожно, 
продвигаясь вдоль забора, мы покидае.м базу и идем штурмовать вышку (чуть не за¬ 
был — там в подвале аптечка лежит... вещь очень полезная). 

Что ж, интенсивность неприятеля тут несколько выше, так что вам предстоит го¬ 
рячий прием. По ходу дела не забудьте прихватить еще одну аптечку на КПП. 

Оказавшись в башне, нейтрализуйте «персонал» и можете смело копаться в базе 
данных. Закончив, направляйтесь к ангарам (странно, но их никто не охраняет) 
и сматывайтесь на бесхозном МИГе 

Миссия М24 - Бог 

Задание: Обеспечить прикрытие штурмовому отряду 

Что ж, кому не хотелось бы побыть в роли бога... Снайперская винтовка — непло¬ 
хой эквивалент молнии (хотя бы по не застав.\яющим себя ждать результатам), так 
что грех жаловаться. 

Перед вами раскинулась очередная база противника, на территорию которой 
вот-вот приземлится вертолет с союзными войсками, поэтому, не глядя на линию 
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здоровья, поспешите разобраться с не¬ 
большой группировкой неприятеля, за¬ 
севшей в ближайших домах (больше вас 
никто не тронет, все внимание на союз¬ 
ников), и не теряя времени приступайте 
к выполнению своей основной цели. 

Основополагающим фактором хоро¬ 
шей стрельбы является даже не столько 
твердая рука и чистая мышка, сколько 
выбранная позиция. Неудачный ракурс 
не позволит вам вовремя заметить про¬ 
тивника, и задание будет провалено. 

Так что рекомендую следующее: 
первые выстрелы производятся из ис¬ 
ходного положения — здания расположены перпендикулярно по отношению к ва.м, 
водонапорная башня (будем ориентироваться по ней) находится слева и не загора¬ 
живает базу. 

Далее: пока отряд не спеша подкрадывается и у вас есть немного времени, сме¬ 
щаемся влево, так, чтобы водонапорная башня оказалась правее центра базы. Важ¬ 
но максимально эффективно распределить просматриваемое пространство, дабы 
вовремя заметить и нейтрализоваіъ опасность. 

Не считая бесцельно шатающихся охранников, так и напрашивающихся на пули, 
стоит обратить особое внимание на три ключевых пункта. Это блиндаж (в центре) 
и пара дверей (в дальних зданиях по краям от него). Если кто-нибудь из врагов добе¬ 
рется до блиндажа, то считайте, что миссия провалена, потому удобнее всего дер¬ 
жать на мушке именно двери и вовремя нейтрализовать подкрепление, благо лупить 
по бегущей толпе не составит труда. 

Напоследок еще несколько особенностей: сморгъ хотя бы одного из союзников 
означает провал миссии, ваши пули не причиняют вреда своим... и не забывайте же 
о том, что патроны ограничены. 

Миссия №5 - Радарная станция 

Задание: Ввести вирус в терминал радарной станции 

Найти радарную станцию не составит труда - ее купол сразу бросается в глаза, 
да вот только не спешите іуда бежать. Прежде вам необходимо раздобыть картуз до¬ 
ступа, а то будете куковать перед закрыгы.ми дверями. 

Карта доступа находится в самом дальнем помещении базы, так что убить при¬ 
дется, как всегда, практически всех. Начинать стоит с первого до.ма (левее КПП), ибо 
в его подвальном помещении лежит аптечка, а на первом этаже вы найдете одну не- 
открывающуюся дверь. Именно эта дверь скрывает за собой десяток «красных бе¬ 
ретов», которые в случае поднятой тревоги не заставят себя долго ждать. 

Нам не нужны лишние проблемы в тылу, так что подставляем личико под объек¬ 
тив ближайшей телекамеры и, как только взвоет сирена, спешим к той самой двери, 
по пути выбирая из имеющегося арсенала что помощнее. 

В идеале можно успеть встретить врага прямо на пороге спаленки, так что он ока¬ 
жется практически беспомощным. Для перезарядок лучше отходить за лифт и с новы¬ 
ми силами бросаться в бой. В результате у вас появится нехюлый арсенал, включающий 
и несколько Зраз 12-х, что должно значительно облегчить дальнейшее продвижение. 

В качестве стартового вооружения на этот раз у вас на руках будет МІ6А2. Это 
хоть и не позволит поиграть в снайпера, но облегчит стычки на близких дистанциях. 
Плюс 3 гранаты в подствольнике, одна из которых от греха подальше тут же отправ¬ 
ляется в сторону охранной вышки. 
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Теперь вам надо, руководствуясь 
картой, добраться до точки, обозначен¬ 
ной цифрой 1, и сделать это желательно 
живым. 

Как только ключ будет у вас в руках, 
направляемся к радарной станции 
и в тишине пустого помещения запуска- 
ем-таки злосчастный вирус. 

Все, миссия выполнена, осталось 
лишь эвакуироваться, правда, вертолет¬ 
ная площадка тоже охраняется, но по¬ 
сле пройденного еще несколько солдат 
не должны вам помешать... 

Миссия ~ Взять Прнбоя 

Задание: Спровоцировать бегство Прибоя с базы, взорвав несколько зарядов 
взрывчатки на ее территории 

Задание не сто.\ько сложное, сколько долгое. А учитывая, что сохранения не пре¬ 
дусмотрены, придется быть предельно внимательным. 

Сперва вам необходимо пробраться на местный склад и стащить необходимую 
взрывчатку. Непонятно, почему нельзя бьио взять ее с собой, но раз уж так задума¬ 
но, то придется выполнять.. 

Добираясь до скла.\а, придется изрядно попотеть. Дополнительную опасность пред¬ 
ставляет танк, активизирующийся при включении тревоги. Впрочем, у меня с ним про¬ 
блем не возникло, и найденный в первом же помещении ІАѴѴ 80 попал в цель. 

Когда будете окоао склада, то пусть вас не смзпцают звуки выстрелов: просто на¬ 
емники ус.трсчь\и себе ма\енький тир и старательно оттачивают навыки по отстрелу 
себе подобных. 

Входить лучше через медсанчасть, чтобы оказаться за спиной у стрелков и не по¬ 
пасть под перекрестный огонь пулеметов. Порешив ребят и обшарив склад, вы раз¬ 
добудете не только искомую взрывчатку, но и полный арсенал средств уничтожения 
ближнего своегсі во главе со снайперской винтовкой. 

Следующіім пунктом назначения является подстанция, отвечающая за питание 
забора. Чтобы туда попасть, придется пересечь поле, но мелькать на открытых мес¬ 
тах, мягко говоря, неразумно, потому предпочтительнее прокрасться вдоль ящиков. 
Еще одним фактором в пользу этого решения служит непрерывно извергаемый по¬ 
ток солдат из стоящего на отшибе барака. 

ОзключиБ подачу электроэнергии, ни в коем случае не стоит идти на поводу у Та¬ 
ни и пытаться продолжатъ свой путь по проводам. Карабкаясь на пилон, вы практи¬ 
чески подписываете себе смертный приговор, ведь найдется столько желающих по¬ 
стрелять по болтающемуся, как груша, террористу. 

Куда разулмнее вернуться на исходную позицию и попросту обойти неприятное 
место вокрут. И чем убедительнее бущет это «вокруг», тем бо/ѵьше шансов у вас оста¬ 
нется па удачное выполнение задания. В идеа,\е надо бы вообще выйти к базе При¬ 
боя с противоположной стороны. 

Перемахнув через обесточенный забор, разберитесь с незначительной охраной 
и установите заряды на цистерны. Отбежав достаточно далеко, чтобы не попасть под 
ударную волну, оцените кутерьму, полцятую взрывом, и проводите взглядом удаля¬ 
ющийся лимузин. Прибоя сейчас возьмут. 

Но это еще не все: осталось обшарить местный офис на предмет компрометиру¬ 
ющих материалов. Сделать это непросто, ведь жизни на исходе, а ребята вооружены 
мощными Враз 12. Впрочем, я уверен, что вы справитесь. 
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Миссия N27 - Пересечение границы 

Задание: Перебраться через границу 

И все же надо думать, что делаешь; было так наивно рассчитывать на безразличие по¬ 
граничных служб к самодовольно летящему вертолету. Результат не заставил себя ждать. 

На сем позвольте разглагольствования оборвать, ибо миссия очень серьезная. 
Сперва, никуда не спеша, обследуйте б/\излежащу ю территорию, выявив местопо¬ 
ложение врагов (3 патрульных с «Калашами», 2 снайпера и один пулеметчик. Есть 
еще двое ребят, но до них руки не дойдут). Потом просчитайте оптимальный марш¬ 
рут, чтобы успеть порешить негодяев, прежде чем до вас доберется гудящий за спи¬ 
ной бронетранспортер. 

Конечно, можно подождать, пока он проедет, и спокойно зачистить район, 
но в этом случае на подходах к следующей базе вы будете зажаты между одним из 
«оживших» танков и так некстати появляющимся вертолетом. Сколько раз пробо¬ 
вал, выжить так и не удалось. 

Вот и приходится бежать за уезжающим грузовиком, на повороте быстренько 
убить двух патрульных и сломя голову нестись дальше. Учитывая сложившуюся си¬ 
туацию, постарайтесь сэкономить как можно больше патронов Д/\я снайперской 
винтовки — они вам пригодятся. 

Добежав до развалин, укройтесь, дабы подождать, пока утихнег шум винтов «ле¬ 
тающего друга», и только тогда начинайте штурм. Плохо, что боеприпасов у вас на 
руках практически не осталось, поэто.му постарайтесь заманить противника как 
можно ближе и за счет трофеев вовремя пополнять тающий боекомплект. 

Это уже вторая линия обороны (если не считать двух мужиков у газика), спешить 
больше никуда не надо, впереди только финальный КПП со ждущим вас грузови¬ 
ком, поэтому соберите все, что плохо лежит, и произведите плановую зачистку ок¬ 
рестностей из «снайперки». 

Последней проблемой на пути к удачному завершению задания станет ряд камер 
слежения у ворот, так что уж постарайтесь не вляпаться напоследок. 

Миссия N28 - Повторная поставка 

Задание: Перебраться через границу 

Выработать маршрут прохождения данной миссии можно только пОтом и кро¬ 
вью, но я постараюсь максимально облегчить эту задачу. На начало задания у вас на 
руках пистолет, «снайперка» и 2 гранаты. Все эти вещи нужные и подлежат немед¬ 
ленному применению. Значит, так... 

Высуну’вшись из грузовика, снимаем снайпера в башне слева, затем подбегаем 
к дальнему грузовику-цистерне и закидываем под него обе гранаты. Если не взо¬ 
рвется, то добавляем из пистолета. 

Это нам даст убитого ударной волной пулеметчика (сами не пострадайте) и раз¬ 
рушенную систему безопасности, которую останется только выключить. 

Но не будем забегать вперед и обратим внимание на выбежавшую по сигналу 
тревоги группу десантников. Как только их трупы растянутся на снегу, бросаемся 
к зданию офиса и, вскрыв замок, прячемся за импровизированной оградой (если бу¬ 
дет время, то попутно прихватите несколько трофеев). 

Теперь можно немного передохнуть и спланировать свои дальнейшие действия: 
первый этаж — два человека, второй этаж — еще двое и один на заднем балконе 
у пулемета, подвал — еще один. В подвале же находится кнопка, отключающая сиг¬ 
нал тревоги, а на третьем этаже вы найдете переключатель, открывающий ворота. 

Как только все будет сделано, уничтожьте очередную бригаду «красных бере¬ 
тов» и направляйтесь к открывшемуся проходу. 

Это то/шко половина дела — вы спасли себя, но еще необходимо добыть ваш дра¬ 
гоценный компьютер, так что приходится держать путь на танковую базу. 


183 


РКОІЕСТ ІСІ 


Надеюсь, вы приберегли хотя бы несколько патронов для Огпдипоѵ'а, иначе у вас 
будут большие проблемы. Если остался хотя бы один патрон, то смело тратьте его на 
снайпера в очередной вышке и забирайте весь патронташ (как уже, наверное, стало 
понятно, в противном случае придется наведаться к «самому первому» трупу). 

Пополнив закрома, пробираемся на территорию базы, причем лучше это сделать 
не через основной вход, а по непонятно зачем приделанной с северной ее стороны 
лестнице. 

Таким образом вы окажетесь на крыше, откуда хорошо просматривается и про¬ 
стреливается вся территория, чем и надо воспо.\ьзоваться. Ни в коем случае не допу¬ 
стите включения тревоги, ибо на данном этапе совладать с двумя танками и пехотой 
вам не под силу. 

Почувствовав себя в безопасности, двигайтесь вправо по крыше и спрыгните на 
контейнер дальше, дабы проникнуть в здание с заднего (в вашем случае — единст¬ 
венного) входа. 

За вскрытой дверью в маленьком коридорчике вас ждут камера наблюдения и ав¬ 
томатчик; решайте сами, что важнее, но я бы настоятельно рекомендовал сперва ра¬ 
зобраться со средством наблюдения, даже в ущерб здоровью. 

В не очень охраняемых подвальных помещениях склада вы найдете все утраченное 
оборудование плюс парочку ЕА\Ѵ 80, на случай, если втихую отделаться не удалось. 

Выбраться с базы тем же путем не удастся, придется продвигаться к ее южной ча¬ 
сти, попутно порешив несколько пулеметчиков. 

Напоследок прикрепите маячок на систему ПВО и отключите радар. После всего 
пройденного абсолютно никаких трудностей возникнуть не должно. 

Миссия Пігэ - Ракетный тренировочный пункт 

Задание: Пробраться на поезд 

После предыдуіцего кошмара ждал чего-то подобного же, но на практике все ока¬ 
залось намного проще. Итак, перед вами якобы хорошо охраняемая база, но если 
приглядеться, то видно, что ничего путного эта оборона из себя не представляет. 

Вы начинаете миссию на возвышенности и имеете отличную возможность осмо¬ 
треть плацдарм. Не стоит пугаться обилия неприятельских солдат — их уничтоже¬ 
ние не вызовет у вас никаких трудностей. На данном этапе лучше обратите свои взо¬ 
ры направо, туда, где возвыіпаются две охранные вышки. Это единственный вход на 
территорию базы, и начать придется именно с уничтожения вышек. 

Эх, жаль, что снайперской винтовки не дали, но ничего: М16 А2 с подствольным 
гранатометом — тоже неплохая игрушка, так что не стоит жалеть пару ракет на 
столь неприятных противников (не забывайте, что сквозь сетку забора ракеты не ле¬ 
тят). 

Далее начинаем проводить планомерную зачистку территории. Двигаясь вдоль 
пилонов, не выставляясь на всеобщее обозрение и выдерживая дистанцию, ведем 
автоматный огонь по неуклюжим солдатам. 

В конце каждого пі-ілона находится некое подобие наб.^юдательной площадки. 
Так вот, стоит уделить им пристальное внимание, ибо на одной из площадок засел 
вражеский снайпер, чьей винтовкой просто необходимо завладеть. 

Как только сие сокровище попадет вам в руки, не стремитесь разбазаривать бое¬ 
комплект на праздношатающуюся охрану, сперва подготовьте маршрут для дальней¬ 
шего продвижения, а именно: расчистите себе проход в районе, обозначенном на 
карте цифрой «2». И не пожалейте потратить одну пулю на камеру слежения. 

Когда «сезон охоты» закончится по причине стремительного уменьшения пого- 
повья местного населения, можно направляться к первой точке назначения. Здесь от 
вас потребуется вся быстрота, на которую вы способны. Дело в том, что как только 
вы начнете штурм искомого здания, включится тревога, и если ее не удастся вовре- 
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мя отключить, то миссия провалится. 

Короче, автомат в руки и — бегом на по¬ 
иски компьютерного терминала, отклю¬ 
чающего систему безопасности... Если 
все закончилось благополучно, то вы 
сможете наблюдать, как на территорию 
базы въедет искомый поезд. 

Зафиксировав его конечное местопо¬ 
ложение, отправляйтесь в путь. И пусть 
вас не смущают пресловутые «красные 
береты»: они не причинят вам вреда, ес¬ 
ли сами не полезете на рожон. Все, что от 
вас требуется, это забраться в задний ва¬ 
гон поезда и пройти до локомотива, 
по пути истребляя малочисленную охрану. 

Миссия N210 - Защитить Прибоя 

Задание: Добраться до точки эвакуации (Прибой должен выжить) 

Бьь\о наивно полагать, что угон поезда останется незамеченным, но никто даже 
и не подозревал, что на перехват будет брошена авиация. Всего одной ракеты оказа¬ 
лось достаточно, чтобы вывернуть наизнанку весь состав; впроче.м, нащи герои, ко¬ 
нечно же, уцелели и, по-видимому, отделались лишь легким испугом. 

Странно, но эвакуация почему-то возможна только с крыши самого высокоі-о 
здания (четырехэтажка) в близлежащей деревне, туда-то и направляемся. 

Непонятно, кто кого похитил и вообще кто тут командует, но мистер Прибой ока¬ 
зался весьма неплохим солдатом, буквально рвущимся в бой. Управлять его действи¬ 
ями невозможно, да и нет такой необходимости, просто бегите рядом, оказывая хоть 
какое-то прикрытие и вызывая огонь на себя. 

Когда территория складов будет зачищена и поиск мин увенчается успехом, мо¬ 
жете открывать ворота и как бы переходить во второй этап задания. 

Теперь перед вами та самая деревня, но Аня сообщает о приближении вражеских от¬ 
рядов, и Прибой разумно решает скрыться в одном из до,мов, оставив вас наедине с ро¬ 
той автоматчиков. Впрочем, это не проблема — у вас на руках мины. Расположив пароч¬ 
ку невдалеке от входа, можно угробить половину рвущихся в атаку солдат (помните, что 
для начала они должны вас заметить, так что не минируйте все входы и выходы) 

Теперь садитесь с автоматом напротив входной двери и ждите продолжения бан¬ 
кета, в случае необходимости можно пойти на еще одну заманивающую вылазку. 

Как только Прибой выбежит из здания, это будет значить, что противников боль¬ 
ше нет и можно смело отправляться дальше. Тут лучше не медлить и быстро бежать 
вверх по улице, пока не заметите подъезжающий грузовик. Стрелять по не.му не 
имеет смысла, а вот жахнуть из подствольника в толпу появившихся десантников — 
одно удовольствие. 

Теперь о здании. Сперва на пару с Прибоем придется держать оборону на втором 
этаже. Затем на третьем, но уже в одиночку. Там же вы найдете нескоулько І-АѴѴ 80, 
и как только появившийся из ниоткуда танк будет взорван, можно будет наконец-то 
драпать на вертолете. 

Миссия N211 - Орлиное гнездо 1 

Задание: Запустить канатную дорогу и сесть в люльку 

Но прежде придется прорваться через нехилую оборону. Перед вами три базы. 
На первой спрятана снайперская винтовка, которую в принципе можно и не добы¬ 
вать, но, как показал опыт, без нее придется туговато. 
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На второй вк-лючается подача элект¬ 
роэнергии, а на третьей, собственно, 
и находится люлька. 

Первая база штурмуется без особых 
проблем. Попасть на нее можно двумя 
путями: через главный вход и через зад¬ 
нюю лестницу. Как ни странно, первый 
путь предпочтительнее, так что, укло¬ 
нившись от огня автоматчиков на 2-м 
этаже, пробираемся в здание и всех уби¬ 
ваем. Впрочем, базу охраняют около 
15-ти человек, так что приходится все 
время быть начеку. 

Следующим этапом на пути продви¬ 
жения к канатной дороге станет настоящий укрепрайон. Так. что не спешите тратить 
драгоценные патроны для Огадппоѵ-а на праздношатающихся солдат, первым делом 
уделите внимание стационарным позициям (наблюдательные вышки и доты). И во¬ 
обще старайтесь как можно более эффективно применять свой МР5 503, который 
в альтернативном режиме способен творить чудеса.. 

Взломав замок склада, вы получите возможность обойти неоткрывающиеся во¬ 
рота и запустить генератор. Теперь можно направ;\яться к самому фуникулеру. 

Он охраняется не сильнее, чем снайперская винтовка, так что главное — не лезть 
на рожон, а использовать «точечную» стрельбу с дальних дистанций. 

Это первая миссия, по-настоящему рассчитанная не на игру положений, а на спо¬ 
собность вести динамический бой, так что скорее всего смерть придет не от очеред¬ 
ного выстрела снайпера, а от безумно долго сменяющегося автоматного рожка. 

Миссия пгі 2 - Орлиное гнездо 2 

Задание: Разыскать боеголовку 

Если все предыдущие миссии в основном проходили под открытым небом, лишь 
с эпизодическим пребыванием в помещениях, то здесь наряду с обширными откры¬ 
тыми пространствами крепости «Орлиное гнездо» вам предстоит попотеть и в тун¬ 
нелях подземной части базы. И пустъ их не так уж и много, но именно там вас под¬ 
жидает большая часть неприязностей. 

Просто имеющаяся в наличии снайперская винтовка делает вас королем полей, 
а вот тут... 

Для начала необходимо пробраться в крепость. От фуникулера туда ведет един¬ 
ственный незамысловатый путь с лифтом в конце и охраной в лице прячуіцихся за 
стены автоматчиков. 

Оказавшись на поверхности, оглядитесь и, комбинируя «снайперку» с АК47, на¬ 
чинайте продвижение. Ни в коем случае не забывайте про охранников на стенах 
крепости. Именно они должны быть удостоены смерти от руки снайпера. Если же 
патроны закончатся, то прежде, чем вступать в автоматную перестрелку, подними¬ 
тесь на стены (лестницы находятся в каждой утловой башне). 

Ворота у ангара с ганками открыванию не подлежат, поэтому придется обойти 
вокруг и по груде ящиков перебраться через забор. Теперь вы попадаете как бы на 
следующую часть базы. 

В доме слева находится аптечка, а в первой казарме лежит очередной Огадипоѵ, 
готовый попо,\нить ваш истощившийся боезапас. За казармами же притаилась 
дверь, ведущая дальше (кстати, если возникнут какие-нибудь заминки, то практиче¬ 
ски до любого места базы можно добраться, обходя заборы и прочие препятствия по 
стенам крепости). 
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Не имеет смысла описывать зачистку лежащей перед вами территории. Основ¬ 
ные проблемы возникнут не здесь, а когда вы попробуете попасть в искомое подзем¬ 
ное помещение, помеченное на карте цифрой «1». Дело в том, что вход расположен 
за пределами крепости, так что «бегать кругами» совершенно бессмыс.\енно. 

Единственный путь — пройти по северной стене, дабы попасть в здание склада 
и уже через него доковылять до входа в подземные помещения... К этому моменту 
рекомендуется сохранить несколько патронов для снайперской винтовки, ибо с на¬ 
блюдательными вышками шутки плохи. 

Спустившись под землю, будьте особенно внимательны. Ес.ли территория базы 
производила впечатление некоторого запустения, то теперь практически за каждым 
углом сидит автомаімик. 

Миссия N2113 - Ядерное проникновение 

Задание; Проникнуть на территорию завода и расчистить место для приземле¬ 
ния вертолета 

Да уж, от миссии к миссии зона задания меньше не становится. Вот то.ѵько непо¬ 
нятно, зачем же так охранять заброшенный завод по переработке страна? 

Начало, можно сказать, уже классическое — берем снайперскую винтовку 
и проводим массированную артподготовку. Чтобы иметь хороший обзор, можно да¬ 
же забраться на гору. Правда, половину зарядов лучше бы приберечь для последне¬ 
го рывка, но оно так само и получится (если промахов не будет). 

Теперь можно, тихо крича «Ура» (для храбрости), бежать в атаку. Даже и не на¬ 
дейтесь, что вам удалось всех поубивать, так что, миновав охранную башню и собрав 
трофеи, не шибко размахивайте руками. 

На выходе из первого здания (иначе никак не пройти, разве что вокруг, но это по¬ 
годы не делает) вас кроме пары автоматчиков поджидает камера слежения, и не дай 
Бог вам замешкаться... Я на это дело не пожалел гранату из подствольника. 

Теперь можно перевести дух и обшарить склад. В отличие от предыдущего зада¬ 
ния, эта миссия исключительно богата на всякого рода заначки, так что все помеще¬ 
ния, мимо которых вы пробегаете, подлежат тотальному обыску (естественно, в ка¬ 
зармах надо быть осторожнее). 

Так, например, в здании, расположенном около входа в «подземе.лье», лежит все¬ 
гда столь необходимая аптечка, которую желательно взять, прежде чем отправлять¬ 
ся в дальнейший путь. 

Подземные туннели, через которые необходимо продираться, достигли настоя¬ 
щего апофигея, и не только в своей обширности, но и в стопроцентной прямолиней¬ 
ности. 

То есть заблудиться не представляется возможным, и остается лишь оставлять 
позади себя однообразные комнаты, пока наконец-то не доберетесь до лифта. Стра¬ 
тегия продвижения проста; открываете дверь и, пока она неспешно ползет вверх, 
вы, присев, успеваете сделать пару результативных выстрелов, оставаясь практиче¬ 
ски неуязвимым. Также неплохо заставить противника самого открывать двери, 
но на это он идет крайне редко, лишь в исключительных случаях. 

Где-то в одной из промежуточных комнат к вам в р^жи попадет іаскйаттег, и ес¬ 
ли в предыдущих миссиях он не смог себя особо проявить, то в данном случае ниче- 
і’о лучшего просто и желать не надо. 

Оказавшись на поверхности живым, направляйтесь к своей це.ли, где, не считая 
небольшой охраны на подходах, вас ждет нехилая заварушка. 

Если в карманах завалялось хотя бы несколько патронов Д/\я Огадппоѵ'а, то упо¬ 
требите их на пулеметчика в доте и охранника на башне. Это позволит без проблем 
миновать открытое пространство, что отделяет вас от входа на вышеупомянутую 
территорию. Еще бы неплохо снять снайпера на цистерне. 
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Дальше не забывайте про то, что для успешного выполнения задания необходи¬ 
мо убить всех солдат противника. Основным оплотом неприятеля является радиоло¬ 
кационная станция, которую лучше пока не трогать. Только ликвидировав праздно¬ 
шатающихся автоматчиков, можно заняться основной «неприятностью». 

Как всегда, в идеале противник не выдерживает огня с дальней дистанции. Выпу¬ 
стив в пустоту несколько магазинов, вы с большой вероятностью всегда добьетесь 
успеха. Вся проблема в том, что патроны заканчиваются непростительно быстро... 
хотя окружающая территория до.джна быть буквально усеяна трофеями, которые 
и станут ключом к успеху. 

Охрана может остаться и в самой станции. 

Миссия N314 - Обнаружение бомбы 

Задание: Убить Экк и найти бомбу 

Что ж, никто и не ждал, что последняя миссия станет легкой прогулкой. Уверяю, 
что вам придется выработать и продумать до мелочей свой план прохождения. Я же 
постараюсь максимально упростить эту задачу. 

Итак, дверь в сторону офиса заперта и необходимо найти терминал, чтобы ее от¬ 
крыть. Направ/чяемся к единственной открывающейся двери и сразу слева обнару- 
живае.м неплохой склад боеприпасов. Вооружившись до зубов, идем в туннель у про¬ 
тивоположной стены и, порешив трех автоматчиков, поднимаемся вверх на лифте. 
Здесь вас поджидает еще одна группировка солдат, не стоит также обделять внима¬ 
нием мужичка за окном, а то потом греха не оберешься... 

Разблокировав проход к офисам, направляйтесь обратно к лифту, но не спешите 
спускаться: как только появится сообщение о го.м, что вас поджидают, снова идите 
к компьютерному терминалу и из окна стреляйте в появившийся БМП ранее най¬ 
денной ракетой. 

Теперь можно направляться к выходу, но помните, что группа, пошедшая на пе¬ 
рехват, одним БМП не ограничивается. 

На Т-образном перекрестке сворачиваем направо (налево — тупик) и попадаем 
в офисные помещения. Здесь главную опасность представляют камеры слежения (3 
штуки), активизирующие турели, одна из которых в данный момент располагается 
ровнехонько у вас над головой, там же, где и камера. В одной из последних комнат 
лежит Заскйашшег, взять который просто необходимо. 

Далее направляемся в проход напротив столовой и попадаем в помещение с тер¬ 
миналом отключения автоматической охранной системы (тех самых турелей). Тут 
нас встречают два автоматчика и очереднсія камера над входом. На этот раз избе¬ 
жать включения тревоги не удастся, так что сосредоточьте огонь на автоматчиках. 

Обшарив помещение на предмет боеприпасов, отключайте охранную систему 
и постарайтесь не разбазарить впустую те 2 минуты, что у вас есть. В противном слу¬ 
чае придется либо все повторять, либо бесславно погибать под огнем внезапно 
оживших автоматических пушек. 

Итак, отстреливаясь от вездесущих солдат, бежим дальше (то есть не туда, отку¬ 
да пришли: уровни славятся своей прямолинейностью, так что заплутать практичес¬ 
ки невозможно). На первой развилке сворачиваем направо и, преодолев довольно- 
таки большой путь, оказываемся у двери, ведущей в генераторную. Выбираем из 
оружия снайперскую винтовку и входим. Теперь у вас есть совсем немного време¬ 
ни, чтобы убить двух охранников, один из которых стоит внизу напротив, а второй 
блуждает кругами. 

Если вы поднимете шум или будете слишком долго прицеливаться, то подоспеет 
подмога, а вам придется туго. 

Дополнив картину окружающего мира двумя трупами, самое время заняться ох¬ 
ранной системой, до включения которой осталось не так уж и много времени. 
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Для этого спускаемся на один уро¬ 
вень вниз по лестнице (слева от входа) и, 
убив еще двух охранников, перенацели¬ 
ваем систему обороны. Теперь можно 
насладиться зрелищем буквально пере¬ 
малываемых огнем противников. Путь 
свободен, спускаемся на первый уро¬ 
вень и двигаемся дальше. 

За дверью вас поджидает очередная 
развилка: если пойти по правому от¬ 
ветвлению, то в следующей же комнате 
вас ждет нехилая засада, так что лучше 
свернуть налево и без ощутимых труд¬ 
ностей обогнуть опасный участок. 

Миновав дверь с кодовым замком и понаблюдав, как Экк сматывается на лифте, 
разворачивайтесь и занимайте оборонительную позицию. Вам надо продержаться, 
пока не появится возможность повторного вызова лифта (два цикла открывания 
входной двери). 

Прокатившись на лифте, приготовьтесь к очередному симбиозу камер слежения 
и автоматчиков. Теперь достаточно вам лишь на короткое время попасть в их (камер) 
поле зрения, как из близлежащих комнат побегут со^тдаты. 

Путь опять же у вас один, и интересное начнется, когда вы доберетесь до комна¬ 
ты с ящиками. За ними на некотором удалении находится дверь с двумя охранника¬ 
ми по бокам. Убив их, выстрелите по двери и приготовьтесь расстрелять еще одного, 
а если удастся занять позицию чуть правее, то и второго (внутри). 

Далее вам предстоит побывать еще в одном причудливом помещении со стран¬ 
ной вращающейся штуковиной в центре. Здесь вам придется иметь дело с охранни¬ 
ками на нижних ярусах. Попасть в них довольно сложно, так что активизируйте 
Огадппоѵ'а и лишь тогда короткими перебежками продвигайтесь по кругу, выиски¬ 
вая неприятеля. 

Добравшись до нижнего яруса, вы получите сообщение о том, что отключена си¬ 
стема охлаждения, и если не поспешить, то все взлетит на воздух. Посему пробира¬ 
емся через вентиляционный туннель и карабкаемся вверх по лестнице (расположе¬ 
на сразу напротив выхода из туннеля). Там, положив пару ребят в крановых беретах, 
запускаем систему охлаждения и ждем. 

То, что потом произошло, меня не то что удивило, но... Похоже, «храповые бере¬ 
ты» не в ладах с местной охраной, и лучше, выждав, пока ребята друг дружку пере¬ 
стреляют, лишь затем продвигаться дальше, добивая уцелевших. 

Впрочем, продвигаться-то уже особенно некуда: еще 2 двери, короткий кори¬ 
дор — и вы оказываетесь в последнем помещении. Возьмите со стола аптечку, хо¬ 
рошенько подлечитесь (потом на это уже просто не будет времени) и «выходите 
к народу». 

Диспозиция такова: вы стоите на балкончике, по углам зала расположены двери 
(4 штуки). Из них периодически будут появляться солдаты, так что не стремитесь их 
всех перестрелять, это бесполезно. Улучив момент, спуститесь по лестнице и, оббе¬ 
жав будку, всадите обойму из ЛаскЬаттег'а в Экк. 

Одной обоймы должно хватить в любом случае: она девчонка хоть и крепкая, 
но все же тоже человек. Теперь готовьтесь как ненормальный мотаться от двери 
к двери, прикрывая Аню, занимающуюся разминированием бомбы. 

И даже не думайте воспользоваться аптечкой — это заведомая смерть, так как вы 
попросту не успеете вовремя переключиться на оружие. 

Удачи!!! 
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Культовый квест Мист — это почти что произведение искусства. Это набор ори¬ 
гинальных, сложных головоломок, связанных в основном с механизмами, на фоне 
дивного мира пустынных островов и плещ^пцегося моря. Переход с одного острова 
на другой осуществляется при помощи магических книг. Одна книга отправ.\яет вас 
туда, другая возвращает назад на Мист. Игра нелинейна, посещать острова можно 
в любом порядке. При этом невозможно погибнуть или сделать что-то, чего нельзя 
было бы исправить. Поэтому не бойтесь экспериментировать. Кроме этого, садясь 
играть в Мист, имеііте под рукой бумагу и ручку — вам они пригодятся. 

Еще одна особенность игры — для получения результата не обязательно проде¬ 
лывать все промежуточные действия. Это может пригодиться, если игра станет «тя¬ 
нуть» на вашем компьютере. Дело в том, что по мере прохождения заѵе-файл увели¬ 
чивается в размерах и і-ребует больше памяти. «Перескакивание через ступеньки» 
помогает ограничить рост. 

Управление 

Упреів.ление крайне просто и не требует ничего, кроме мыши. Левая кнопка — 
вперед, правая — назад. Если вам милее клавиатура — пользуйтесь стрелочками. 
Обзор меняется на 360 градусов. Вызов меню — Езс. 

Обычно курсор имеет вид кисти руки с вытянутым указательным пальцем. Если 
он поменял вид па раскрытую ладонь — с предметом возможно взаимодействие. 
В некоторых случаях, например, когда рычаг нужно перевести с одной позиции на 
другую, к^фсор может принять вид сжатого кулака. 

Итак, в путь! 

Игра начинается с того, что перед вами возникает книга Музі. Коснитесь ее, 
и она заполнит весь экран, прикоснитесь еще раз — книга распахнется на странице 
с рисунком океана. Подождите чуть-чуть, и изображение оживет. С высоты птичье¬ 
го полета перед вами открывается вид на остров Мист. Дотроньтесь до рисунка — 
и вот вы уже там. 

Первое посещение острова Мист 

Вы стоите на пристани, рядом ласково плещется море. Оглянитесь вокруг: вы 
увидите затопленный корабль рядом с пристанью. Рядом с вами находится дверь, ве¬ 
дущая в помещение с голографическим проектором (ітадег). Можете туда зайти. 
Посмотрите на висящий слева от входа на стене листок с кодами Слева наверху — 
маленькая зеленая кнопка. Нажмите ее, и откроется управляющая панель. Для появ¬ 
ления голограммы надо набрать верный код, потом нажать желтую кнопку внизу па¬ 
нели. Раздастся писк, панель закроется. Подойдите к проектору (круглый колодец 
в центре комнаты) и нажмите находяіцуюся на передней стенке желтую кнопку. 
Над колодцем появится изображение. 

Возвращайтесь на пристань. Теперь вам надо обойти весь остров (правда, краси¬ 
во?), и пересчитать переключатели (Магкег), подобные тому, который находится на 
конце пристани. Подойдите к переключателю и дерните за рычаг. Вообще, имейте 
в виду, что ваша задача — включить все маркеры на острове. С пристани идите по 
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лестнице вверх до здоровенного механизма. Включите маркер. Спускайтесь. Обра¬ 
тите внимание: на траве над входом к проектору лежит листок бумаги. Возьмите его 
и прочтите. 

Здесь надо дать небольшое разъяснение. Когда-то на прекрасном острове Мист 
жила семья — Этрус (Аігив) и Катерина, а также их сыновья Сиррус (Вуггпз) и Ахе- 
нар (Асйепаг). Но сейчас остров пустынен. Письмо, которое вы держите в руках, ад¬ 
ресовано Катерине. В нем Этрус рассказывает, как найти оставленное для нее важ¬ 
ное сообщение. Для этого нужно пересчитать все переключатели на острове, затем 
пойти к проектору, ввести полученное число на пане.\ь кодов, и голограммер пока¬ 
жет запись сообщения, оставленную Этрусом. Идем считать .маркеры. 

Постройки острова Мист 

Прочтя письмо, идите по деревянным ст^шеня.м. Круглое здание с колоннами спра¬ 
ва — планетарий. Рядом третий переключатель. Дерните рычаг. Двигайтесь в том же 
направлении. Справа находится главное здание острова — библиотека, слева — а,\лея 
ко.тонн. За библиотекой начинается пандус, ведущий к космическому кораблю. Прой¬ 
дите к нему. Рядом стоит очередной маркер. Дерните рычаг, загните палец. 

Вернитесь к библиотеке и идите по аллее. Расс.мотрите изображения на подстав¬ 
ках у колонн. Они светятся красным цвето.м. Пока трогать их рано. В центре аллеи — 
бассейн с маленькой копией затонувшего у пристани корабля. К'Іожет, если удастся 
поднять эту копию, большой корабль тоже всплывет? 

Вообще, принцип такого подобия будет играть при прохождении игры важную 
роль. Почти всегда макет будет связан с оригиналом. Запомним это. За бассейном — 
переіс\ючатель. Дерните, посчитайте. Идите дальше. Справа находится вход в не¬ 
большое кирпичное здание. Это — генераторная. Заметьте, что силовой кабель свя¬ 
зывает ее с космическим кораблем. Перед генераторной находится еще один мар¬ 
кер. Дерните рычаг, загните палец. Идите к другому берегу острова. Там стоит 
небольшая избушка. Перед ней — опять переіслючате,\ь. Надо объясня іъ, что нужно 
делать? За избушкой растет гигантское дерево. Обратите на него внимание. 

Спуститесь к дальнему концу острова. Перед вами посреди воды возвышается 
башня с часами. Перед ней - последний, восьмой переюиочатель. Добраться до не¬ 
го мы пока не можем. 

Теперь, посчитав маркеры, возвраіцайтесь на пристань в помещение с гологра¬ 
фическим проектором. 

Что случилось на острове? 

Зайдите внутрь, откройте панель управления и введите число переключателей — 
восемь. Включите голографический проектор. Появится изображение Этруса. 
Из его рассказа вы узнаете, что большая часть книг из библиотеки острова сожже¬ 
на, и подозревает Этрус в этом своих сыновей. Далее он скажет, что оставшиеся 
книги он спрятал в разлігчиых местах. Если Катерина забыла коды досг^чіа. пусть 
вспомнит о вращении башни. Что же случилось на само.м деле? И куда пропали сами 
Сиррус и Ахенар? 

Ответы на эти вопросы нужно искать в библиотеке. Идите туда. Та.м вы найдете 
две книги — красную и синюю, в которых находятся в заточении Сиррус и Ахенар 
соответственно. Рядом с каждой из книг лежит листок соответствующего цвета. В.ло- 
жите красный листок в красн^то книг>' и откройте ее. Сквозь помехи вы увидите 
Сирруса. С ним можно поговорить, хотя связь все время прерывается. Положите си¬ 
ний листок в книгу Ахенара и послушайте его. Каждый из братьев просит принести 
ему недостающие листы ,для его книги, и тогда он сможет освободиться. Страницы 
должны быть нужного цвета — синие или красные. Теперь мы хотя бы знаем, что 
должны искать. 
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Осмотрев центральные книжные полки, вы видите, что большая часть книг безна¬ 
дежно испорчена. В нескольких сохранившихся содержатся рассказы Этруса о его 
путешествиях в различные эпохи (адев) — лунную (Зеіепіііс), механическую 
(Месііапісаі), эры каменных кораблей (ЗІопезЫр) и затопленного леса (СЬаппе1\ѵоосі). 
Внимательно просмотрите эти книги. Из каждой вы узнаете важные детали об уст¬ 
ройстве одной из эпох, которые вам предстоит посетить. Из книги о лунной эпохе за¬ 
рисуйте клавиатуру с нотами. Из книги каменных кораблей перерисуйте созвездия 
и внимательно ознакомьтесь с устройством .маяка. Прочтите об устройстве ярусов 
лесной Венеции. Ознакомьтесь с вращающим механизмом и хитрыми лестницами 
механической эпохи. 

Кроме этого, на средней полке справа стоит книга кодов (Ьоок о! раііегпв). 
На каждой ее странице изображена матрица размером 6x8. Часть клеточек закраше¬ 
на, часть пуста. Эта книга понадобится позже. 

Где найти магические книги? 

Теперь надо найти способ разыскать спрятанные в разных местах острова кни¬ 
ги, которые дадут нам доступ в разные эпохи Миста. Очевидно, говоря о «вращении 
башни», Этрус имел в виду башню, стоящую за библиотекой, — других на острове 
нет. Еще раз осмотрите зал библиотеки. Заметьте висящую на стене карту острова. 
Подойдите ближе, щелкните на карте .мышкой. На карте высветятся стоящие на ос¬ 
трове здания. Кликните мышкой на находящейся за библиотекой башне. Исходя¬ 
щий из смотровой башни белый луч, который показывает направление обзора, бу¬ 
дет вращаться, описывая круги, пока вы держите нажатой кнопку мыши. 
Пересекая четыре здания Миста, луч становится красным. Это — те ключевые по¬ 
зиции, с которых мы будем начинать поиск книг. Остановите луч на затопленном 
у пристани корабле. 

В принципе, как уже говорилось, можно выбрать любую последовательность по¬ 
сещения эпох Миста. Каждая эпоха состоит из гигантской головоломки в виде ост¬ 
рова, каждый из которых имеет свою специфику и облик. В каждом таком месте на¬ 
до будет разыскать синюю и красную страницу из книг Ахенара и Сирруса и по 
очереди (вместе не по.\учается) принести их назад на Мист, разыскав на острове 
книгу для возвращения в библиотеку. После каждого следующего вставленного 
в книги листа связь с братья.ми будет улучшаться. Кроме этого, на островах можно 
найти дополнительную информацию о том, что же произошло на Мисте. 

Мы начнем с эры каменных кораблей. 

Подъем затонувшего корабля 

Итак, красный луч на карте острова указывает на затопленный корабль. Теперь 
посмотрите на висящие на стене библиотечного зала две похожие картины. Подой¬ 
дите к той, на которой нарисованы ступеньки, и щелкните по ней мышкой. Изобра¬ 
жение исказится. При этом закроется ведущая в библиотеку дверь с улицы, а книж¬ 
ный шкаф рядом с картиной превратится в лестницу, открыв ведущий вглубь 
проход. Идите по нему и заходите в стоящий в глубине лифт. С техникой безопасно¬ 
сти здесь строго: пока вы не закроете изнутри дверь лифта, он не будет работать. Те¬ 
перь наж.мите стрелку «вверх». Мы оказались в куполе той самой башни, о которой 
говорил Этрус. Поднимитесь по леснице с изображенной за ней книгой. Выгляните 
из окна. Перед вами — мачты затопленного корабля. Спуститесь. Идите на лестницу 
в противоположном конце помещения — за ней нарисован ключ. Поднимитесь и по¬ 
смотрите на бронзовую табличку. На ней записаны три даты и время. Перепишите 
их к себе в блокнот. Теперь идите вниз, к лифту, затем назад в библиотеку. Подой¬ 
дите теперь к картине с видом на аллею за дверью библиотеки. Щелкните мышкой. 
Лестница снова станет шкафом, и откроется выход на улицу. 
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Покиньте библиотеку и идите в стоя¬ 
щий рядом планетарий. Здесь находится 
декодер, который поможет сопоставить 
полученные вами да іы с названиями со¬ 
звездий. Зайдя в дверь, нажмите пере¬ 
ключатель рядом со входом. Свет погас¬ 
нет. Подойдите к креслу в центре 
комнаты. Кликнув по нему мышкой, 
сядьте в него и вызовите контрО/\ьную 
панель. При помощи четырех рег^'лято- 
ров введите по очереди записанные 
в башне даты. Вот они: 11 октября 
1984 10:04 утра (ат), 17 января 1207 5:46 
утра (ат), 23 ноября 9791 6:57 вечера 
(рт). Потом нажимайте кнопку. Каждую из дат декодер переведет в карту звездно¬ 
го неба. Сравните форму созвездий с тем, что вы перерисовали из книги об эпохе ка¬ 
менных кораблей. Эти созвездия — Лист, Змея и Жук. 

Теперь выходите из планетария и идите на центральную аллею. Разыщите кар¬ 
тинки, соответствующие найденным трем созвездиям, и нажмите на них. Цвет из 
красноі’о станет зеленым. После нажатия третьей картинки послышится шум воды, 
и кораблик, погруженный в бассейн, всплывет на поверхность. Одновременно 
всплывет большой корабль, стоящий у пристани. Идите туда, поднимайтесь на палу¬ 
бу и заходите в каюту. Перед вами окажется книга. Откройте ее и щелкните мышью 
на картинке. Книга перенесет вас на остров каменных кораблей. 

$1опе5Ьір аде 

Этот уединенный остров, окруженный рифами, не назовешь весе.теньким местеч¬ 
ком. Похоже, здесь постоянно льет дождь и штормит. Вы стоите на палубе потерпевше¬ 
го крушение корабля. Проходе каюту залит водой. Рядом высится заброшенный .маяк. 
С другой стороны виднеется зонтикообразное сооружение. Под ним — пульт с тремя 
кнопками. С Псь\убы внутрь горы уходит затопленный водой проход. Каменная лесен¬ 
ка ведет на палубу другого ставшего на вечный покой у острова корабля (назовем его 
кораблем №2). Отсюда внутрь острова идет другой туннель. Тоже затопленный. Далее 
лестница спиралью поднимается на вершину острова, где стоит телескоп. Вот и все. 

Сначала подойдите к «зонтику». Нажмите правую кнопку. Начнет работать пом¬ 
па, которая откачает воду из подвального помещения маяка. Идите ту'да. Залезайте 
в маяк через разбитое окошко. Обратите внимание на ключ, прикованный цепочкой 
к мосткам. Лестница у дальней стены, идущая наверх, для вас пока недоступна. Спу¬ 
скайтесь по винтовой лестнице вниз. В подвале маяка стоит сундуж. Осмотрите его. 
С левой стороны сундука найдете краник с вентилем. Откройте его. Из сундука вы¬ 
течет вода, делая его легче. Снова закройте краник. Поднимайтесь наверх, выходи¬ 
те из маяка и идите к «зонтику» с кнопками. Опять нажмите правую кнопку. Вода 
снова затопит подвал, но легкий теперь сундук всплывет — и будет вас ждать, пока¬ 
чиваясь на волнах рядом с ключиком на цепочке. Идите к маяку, возьмите ключик 
и откройте сундук. Там лежит еще один ю\юч. Возьмите его и идите к лестнице на 
чердак. Ключ откроет за-мок, люк распахнется, и вы поднимитесь наверх. 

Осмотритесь. Вы увидите генератор, стоящий рядом с пачкой разряженных ак¬ 
кумуляторных батарей. Вам нужно крутить его ручку до тех пор, пока голубой стол¬ 
бик, показывающий зарядку батарей, не вырастет до максимума. Да будет свет! На 
маяке загорится фонарь. Спускайтесь вниз и идите по леснице на вершину острова. 
Пос.мотрите в подзорную трубу. Засеките направление на маяк — ііриб.лизительно 
135 градусов. Запомните это. 
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Теперь снова идем к «зопшку» н нажимаем на среднюю кнопку. При этом пом¬ 
пы откачают воду из коридоров, ведущих вглубь горы. Коридор с одного корабля ве¬ 
дет к комнате Сирруса, с другого — в апартаменты Ахснара. ѴІежду собой два кори¬ 
дора соединены тайным про.чодом, в середине которого на^юдится стеклянный 
подводный зал с компасом в цетре. Обнаружить скрытые проходы можно по нари¬ 
сованным на их дверях красным квадратам Безраз.тично, чью ко.мнату вы посетите 
первой. Апарта-менты Сирруса роскошны и явно говорят о сибаритских наклоннос¬ 
тях хозяина. Красный листок лежит в нижнем ящике комода. Возьмите его, верни¬ 
тесь в коридор, разыщите нарисованный на стене квадрат и кликните *іо нему мыш¬ 
кой. Откроется отверстие, похожее на собачий лаз. Следуйте этим проходом до 
лежащего на полу больпгого компаса. Вокруг компаса расположен ряд кнопок. Ваг; 
надо отметить направление, которое вы засекли, глядя в подзорную трубу на маяк. 
Это двенадцатая кнопка по часовой стрелке от направления на север. Ес,\и вы на¬ 
жмете неверную кнопку, придется возвращаться на маяк и снова заряжать батареи. 
В случае усііеха все вокруг за/а>ет свет, псхо,ѵпций от расположенных под водой 
прожекторов. 

Возвращение на №1ист 

Снова вернитесь к «.зонтику» с кнопками и наж.лите левую. Теперь насосы отка¬ 
чают во,.ѵ/ из прохода в каютѵ корабля. Ищіте по кори ѵ>ру ь носовую каюту'. Когда 
вы откроете дверь, каюта также до.ѵкна быть освещена подводными прожекторами. 
Если там темно, проверьте состояние батарей ,ча .маяке (.может быть, прошло слити- 
ком много вре.мени) и при необходи.мости подзарядите их и повторите операцию 
с ко.мпассм. 

Ес.ли каюта освещена, спускайтесь вниз по лестаіше и ицте к стоящему у окна 
столу. Щелкните по его поверхности мі.ішкой. Гам матери.зѵлизуется книга, которая 
доставит вас обратно в библиотеку острова Мист. Не пытайтесь искать книгу на 
ощупь. Если в каюте будет темію, онаг'росго не появится перед вами В биб.лиотеке 
вставьте листок в красную книгу и возвращайтесь на кстрабль у пристани, чтобы по 
второму разу посетить Остров каімсиных кораблей. 

Де.ло в том, что вы не можете одновременно нести в инвен гори красный и синий 
листки. Как только вы возьмете второй, первый исчезнет из вашего багажа и снова 
вернется на то место, где вы его напьш. Поэтому' на каж^уом острож.: ва.м придется 
побывать два раза. 

Вернувшись на Остров каменных кораблей, снова проверьте состояние батарей 
на чердаке маяка. Потом нажимайте среднюю кнопку под «зонтиком» и идите в ком¬ 
нату .Ахенара. Ой, кажется, у него проблемы с головой. Настольная лампа сделана из 
скелета. На комоде стоит голоі рафический проектор, Вюпочите его — появится 
красная роза. Передвиньте рычаг внизу пр.чбора — роза превритѵітся в череп. 
Во втором снизу ящике комода, на которо.м стоит проектор, лежит разорванный по 
полам исписанный лист. Это очень зажпын докутмент! Перерисуйте его себе в блок¬ 
нот, Голубой листок из книги вы найдете на кровати 

Возвращайтесь на Ѵіист и вставьте листок в книгу. Поговорив с братьями, вы ус¬ 
лышите, что каждый из них твердит, что второму' нельзя верить, и обвиняет в слу¬ 
чившемся другого. Кроме этого, слышатся просьбы п[)инеста еш,е листы из кни'’. И, 
наконец, оказывается, что іде-то есть еще и зеленая книга, и оба брата уговаривают 
вас ИИ в коем случае ее не трогат ь. Интересно, почему V 

Что делать с часовой башмей? 

Пока вам ничего не остается, кроме как продо'чжить исследование миров Миста, 
Снова подойдите к висящей на стоне библиотеки карте и иапоавьте красный лу'ч и.з 
обзорной башни на странный механизм на хо.\ме над пристанью. От кройте дорсіу 
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к лифту и поднимитесь в обзорную башню. Как обычно, выо\яните в окошко посмо¬ 
треть на гигантскую шестеренку, затем поднимитесь по лесенке с ю\ючом у проти¬ 
воположной стены и прочтите на табличке: 2:40 2.2,1. Время на этом острове может 
относиться к единственному объекту — чассшой башне. 

Покиньте библиотеку и идите к ней. Па берегу стоит ящик с двумя вентилями. 
Один вращает часовую стре/\ку, второй — минутную. Установите на часах время 
2:40 и нажмите кнопку. Из воды поднимется мостик, состоящий из піестеренок. По¬ 
дойдите к башне. Включите стоящий у нее последний маркер (помните, мы не :иогли 
до него добраться?). Открывайте дверь и входите в башню. 

Перед вами предстанет очередная странная конструкция, напоминающая само¬ 
вар с ручкой от унитаза, свисающей на цепочке сверху, гіа вертикальном шифте 
расположены три шестеренки с цифрами. Ясно, что тут мы н должны выставить 
2,2,1. Вращать шестеренки можно при помощи имеющігхся сбоку у «самовара» ру¬ 
кояток. Потяните за левую рукоятку. Начнут враіцаться нижняя и средняя шесте¬ 
ренки. Причем, если удерживать рукоять внизу, нижняя шестеренка остановится, 
а средняя будет продолжать крутится. 

Правая рукоятка вращает верхнюю и среднюю шестерни с цифрами. Аналогич¬ 
но, если дернуть ее один раз, обе шестерни синхронно сместятся на одну позицию, 
если же удержѵівать рычаг внизу, верхний диск остановится, а средний будет кру¬ 
титься дальше. Проблема в том, что по мере вращения шестерней висящая сбоку 
ручка на цепочке опускается все ниже и ниже. Когда она достигнет нижней пози¬ 
ции, все придется начинать сначала. 

Короткий путъ решения этой головоло.мки такой: дерните за левую ручку и дер¬ 
жите ее в нижней позиции, пока цифры на двух верхних дисках не совпадут. 
На нижнем будет выставлена единица. Теперь два раза коротко (чтобы диски повс;р- 
нулись синхронно) нажмите на правый рычаг. Вот она — искомая комбинация 2,2,1. 
Ручка на цепочке уезжает вниз, а у подножия «самовара» открывается крышка ма¬ 
ленькой моде.ли механизма, как две капли воды напоминающего тот, что украшает 
холм на северо-востоке острова. 

Механическая эпоха 

Идем к механизму, торчащему на холме над пристанью. Действительно, он рас¬ 
крылся, и внутри видна книга, связывающая Мист с механической эпохой. Откры¬ 
ваем книгу. 

Механическая эпоха встретит вас шестеренками и рычаіа.ѵіи. Оглядитесь. Вы 
^шидите поручни, ограничивающие небольшу ю площадкус Похоже, здесь находится 
лестница, конструлкцию которой Эгрус описываеі' в книге. Рядом стоит управляю¬ 
щий прибор. На панели находятся четыре кнопки, при помощи которых можно ме¬ 
нять рисунки над ни^га, и итоговая красная кнопка. Попробуйте покрутить рисунки. 
Их много. Подобрать методом гыка правильную последоватеу\ьность не удастся. Ос¬ 
тавьте прибор пока в покое, обогните с дальней стороны паіндус и идите по лесенке 
и мостику в железную крепость. 

Сразу у входа коридор разветвляется. Направо находится комната Ахенара. 
Идем гуда. Похоже, наш іс\иент совсем спятил — комната увешана орудиями пы¬ 
ток и убийств, к стенам прибиты кровавые трофеи. Обратите внимание на стоя¬ 
щий у стены прибор. Это — симулятор вращения крепосга. Чтобы повернуть со¬ 
оружение, надо двинуть левый рычаг до упора, а затем держать правый нажатым 
до тех пор, пока ведущие в крепость мостки не займут нужную позицию. Освой¬ 
тесь как следует с прибором, вскоре вам встретится такой .же, и управлять им при¬ 
дется вслепую. 

Слева от трона Ахенара в стене есть тайный проход. Его легко найти по нарисо¬ 
ванной поперек желтой полосе. Откройте и лезьте ту^да... А мы-то дума,мг, что уже 
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узнали об этом брате самое худшее! 
Среди пузырьков с ядом легко найдется 
голубой уѴист. Возьмите его и вернитесь 
в комнату. Покиньте ее через другой 
выход. 

Вращение крепости 

Идите по коридору. В середине начи¬ 
нается проход, ведутций в центр здания 
к лифту. Зайти в ,\ифт пока невозмож¬ 
но. На стене, рядом с началом прохода, 
виднеется очередная красная кнопка. 
Нажмите ее. Часть прохода опустится 
вниз, превратившись в лестницу. Спус¬ 
кайтесь по ней к стоящему впереди прибору. Слева на приборе изображены две ра¬ 
зорванные окружности. Это — шахта лифта и сам лифт. Нужно совместить их вхо¬ 
ды. Делается это легко, только учтите, что конструкция весьма инерционна и надо 
остановить врагцение на предыдущей позиции — инерция все сделает за вас сама. 
Когда рисунок окрасится в красный цвет, гюдни.митесь по лесенке и снова нажмите 
кнопку на стене. Теперь можно идти по проходу к лифту. 

Заходите в лифт и езжайте наверх. Обратите вни.мание, что гчіравляющих кно¬ 
пок в .\ифте не две, а три. Средняя — это тай.мер. Его нужно нажать, когда лифт ос¬ 
тановится на верхнем этаже. Нажимайте и выскакивайте из лифта. Лифт закроется 
и начнет опускаться, пока перед вами не окажется очередной смутіш знако.мый при¬ 
бор. Это — настоящий управляющий пульт вращения крепости, сфиентирозаться 
нам придется по звуку. Нам нужно перевести .мостки три раза: по очереди к дв^тч ма¬ 
леньким островкам, на каждо.'і из которых находится по два утіравдчющих символа 
(помните последовательность из четарех картинок, которую мы искали по прибы¬ 
тии на остров?), а гіатем вернуть мостик в первоначальную позицию. 

После очередной манипуляции с рычагами спускайтесь вниз на лифте, идите 
к выходу из крепости и смотрите, куда переехал мостик. Когда все будет сделано, 
вернитесь на остров, с которого мы начали осмотр механической эпохи. Идите 
к пуль'гу. Вам уже известна нужная последовательность: 1) разомкнутый снизу круг; 
2 ) равнобедренный треугольник вершиной вниз, прямоугольник, треугольник вер¬ 
шиной вверх; 3) кружок над тремя равнобедренными треугольниками; 4) полукруг. 
Нажимайте итоговую кнопку. Справа откроется лесница. Спускайтесь по ней к кни¬ 
ге, которая вернет вас на Мист. Добавьте еще один лист в голубую книгу. 

За красным листком 

Вернитесь в механическую эру за листом для Сирруса. Теперь от входа крепости 
повернем налево. Ко.мната Сирруса обставлена богато, хотя и безвкусно. На сте¬ 
нах — картины, в углу — роскошный трон. Естественно, и здесь есть тайник. Вход 
в него находится справа от трона за гобеленом Открывайте и входите. Маленькая 
слабость Сирруса — непомерная /ѵюбовь к деньгам. Все помещение уставлено шка¬ 
тулками с золотом. Среди винных бутылок вы найдете письмо от Ахенара, который 
корит брата за жадность. Искомый красный листок лежит в шкатулке в дальнем уг¬ 
лу. Берите его и возвращайтесь на Мист. Вставляйте ^лист в книгу и отправляйтесь на 
дальнейшие поиски. 

Запуск космического корабля 

Книга, которая доставит вас в лунную эпоху, находится на космическом корабле. 
Как вы уже привыюѵи, снача/щ нужно воспользоваться картой в библиотеке. Зафик- 
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сируйте положение красного луча из смотровой башни на космическом корабле. 
Откройте при помощи картины проход и поднимайтесь в лифте на верх смотровой 
башни. В окошке виден космический корабль, а табличка над лесенкой на другой 
стене гласит «59 Вольт». Ясно, речь о генераторной, соединенной силовым кабелем 
с космическим кораблем. Идем туда. 

Спускаемся по длинному коридору и нажимаем на голубую кнопку, чтобы от¬ 
крыть дверь. Перед нами — панель с двумя вольтметрами и кнопками сбоку. Кноп¬ 
ки расположены в два ряда по десять в каждом. Нужно найти такую комбинацию, 
чтобы на каждом вольтметре было 59 вольт. Для этого в первом ряду нажмите пер¬ 
вую и третью кнопки, а во втором — третью и четвертую. Есть! 

Выходим из генераторной и идем к космическому кораблю. Открываем дверь 
и заходим внутрь. В одном конце помещения стоит клавиатура, как у пианино (вы 
не забыли срисовать из книги Этруса о лунной эре последовательность нот?), 
в другом — пульт управления. Пять тумблеров, соответствующих пяти нотам, рас¬ 
положены в пяти вертикальных прорезях. Справа — итоговый рычаг; дерн^ш его 
до конца вниз, вы услышите проигрыш набранной на пульте мелодии. Сыграйте 
нужную последовательность нот на пианино, идите к пульту и попытайтесь вос¬ 
произвести услышанное. Если вы только не заканчивали музыкальную школу, 
придется помучиться. 

Когда наконец мелодия будет подобрана, после рывка правой ручки круглый эк¬ 
ран наверху затуманится, и на нем появится изображение книги. Коснитесь ее, 
и сможете увидеть лунный остров с высоты птичьего полета. Щелкнув мышью на ри¬ 
сунке, вы перенесетесь в лунную эру. 

Лунный остров 

Это место наполнено пением ветра, журчанием воды, плеском волн. Звуки будут 
сопровождать вас на всем пути через лунный остров, и идентификация разных зву¬ 
ков необходима для разгадывания здешних головоломок. Идите по мосту к острову, 
потом мимо больших ворот с пультом управления справа от них. Тропинка разветв¬ 
ляется. Вам предстоит посетить пять разных мест острова, каждое из которых имеет 
свое специфическое звучание. Идите налево по тропе с лестницей в оазис с деревь¬ 
ями. Посмотрите на микрофон, висящий над журчащей в бассейне водой. С перил 
возьмите синюю страничку. Нажмите находящуюся рядом кнопку. Над ней загорит¬ 
ся картинка с двумя капельками воды. Послушайте журчание и идите назад. 

Следующая локация с микрофоном и кнопкой — пропасть с ревущим в ней пла¬ 
менем, описанная в книжке Этруса. Она находится чуть правее оазиса. Нажмите 
кнопку (картинка покажет поток теплого воздуха), посл^пзайте звуки. Продолжайте 
обходить остров слева направо. Тропинка за воротами с пультом выведет вас к ча¬ 
сам. Это — третья локация с кнопкой (рисунок с двумя стрелками) и микрофоном. 
Дальше находится кристальный лес. Здесь лежит красная страничка. Послушайте 
пение ветра в кристальном лесу, нажмите четвертую кнопку. Засветится картинка 
с изображением кристалла. 

Следуя дальше по гряде, вы выйдете к началу туннеля. Слышен вой ветра, проно¬ 
сящегося через туннель. Конечно, рядом есть кнопка и рисунок с потоком воздуха, 
проходящим через отверстие. Нажмите кнопку и спускайтесь по лестнице в тун¬ 
нель. Найдите рядом с лестницей рычаг, включающий свет. 

Туннель выведет вас к островку со странным механизмом. При помощи стрело¬ 
чек «вправо» и «влево» вы должны будете засечь точные координаты каждого из пя¬ 
ти источников звука на острове, а потом нажать суммарную кнопку. Механизм про¬ 
играет вам шумы в следующей последовательности: кристальный лес, оазис, 
подземный туннель, ров с пламенем и часовая башня. Запомните звуки и их после¬ 
довательность. Теперь идите назад к большим воротам с пультом управления. 
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Как вы уже догадались, при помощи пяти переключателей в пяти прорезях надо 
воспроизвести услышанную вами последовательность шумов, а затем нажать крас- 
нупо кнопку. Если все сделано верно, дверь отворится. Идите в открывшийся проход 
к стоящему на рельсах транспортному средству, по виду напоминающему ржавый 
батискаф. Нажмите кнопку у двери и заходите внутрь. .Лктттвизируйте пульт уттрав- 
ления кнопкой «Рог\\'агй>.. 

Вам предстоит проехать сложный лабиринт железнодорожных путей. На каждо.м 
перекрестке машина будет останав,\иваться, давая возможность при помощи стре¬ 
лочек выбрать путь. Ориентироваться предстоит по компасу, нахо,щщемуся на па- 
не.\и управления справа. Правиутьная последовате,\ыюсть такая: ІМ, ѴѴ, N. Е, Е, 5, 5, 
■ѴѴ, 5Ѵ\^ \Ѵ, К’\Ѵ, ЫЕ, N, 5Е, Выходите, приехали. Идите по минному коридору к кни¬ 
ге, которая вернет вас в биб.ѵиотеку. 

Повторная экскурсия за красным .шстом бу'дет заметно короче. Правильные по¬ 
следовательности звуков в космическо.м корабле и у ворот лабиринта уже выставле¬ 
ны, нужно будет только подобрать красную страничку в кристальном лесу и повтор¬ 
но проехать лабирипг. Вставьте четвертую красную страничку в книгу'. Нам 
осталось побывать всего в одной эпохе. 

Путь в затопленный лес 

Подойдите к карте острова и поверните обзорнуэо башню так, чтобы красный 
луч проходил через огромное дерево за небольшим домиком слева от центральной 
аллеи. Потом подойдите к картине с лестницей и откройте проход к лифту. Не буду' 
повторять уже знагсомуто последовательность действий. Разница лишь в том, чго 
в окне будет видно гигантское дерево, а на табличке на противоположной стене по¬ 
явятся загадочные цифры: 7, 2, 4. Это — шифр сейфа, находящегося в сторожко ря¬ 
дом с гигантским деревом. 

Спуткаемся вниз, выходи.м из биб^ѵиотеки и идем в сторожку. Выставьте цифры 
на дверце сейфа, потом потяните за ручку. Дверь оікроется. Сюрприз - внутри ко¬ 
робка сничек! Заче.м их прятать, когда библиотека уже погорела? Странно... 

У противоположной стены сторожки находятся котел с датчиком давления 
и большое красное колесо. Открутите ко.лесо до упора (на экране бу, дут показаны зе¬ 
леные сірелочки). Из трубы под котлом пойдет газ. Теперь возь.мите спичку из ко¬ 
робка. Подожгите ее, чиркнув о коробок, и зажгите газ. Дождгзтесь, пока манометр 
станет показывать максимальное давление в котле, и тогда закрутите колесо (видны 
красные стрелочки), перекрыв газ. 

Вот теперь быстро выходите из сторожки и идите к большому дереву. Вы увиди 
те, как в его стволе откроется нипіа у\ифга. Садитесь туда и нажимайте на кнопку. 
Лифт отвезет вас в помещение, где находится книга, связывающая Мист и Эру за¬ 
топленного леса. Как обычно, отеройте гсншу, полюбуйтесь полетом над незнако¬ 
мой мес тностью и щелкните по картинке. 

Лесная Венеция 

Лес встрегат вас кваканьем лягушек и пением птиц. Вы стоите на нижнем из трех 
ярусов, вокрутг — гигантские стволы деревьев, вдали виднеется ветряная мельница. 
Идите к ней по проложенньг.м по болоту мосткам. Обратите внимание на лежащие 
на мостках водопроводные трубы и переключатели в тех местах, где трубы разветв¬ 
ляются. Вг-гутри мельницы находится огро.миый цилиидрігческий резервуар, а от не¬ 
го отходит уже знакомая нам іруба. 

Открутите вентиль на трубе рядом с резервуарс.м. Ьола потечет в трубу — вы ус¬ 
лышите журчание. Обратите гга это внимание, поскольку вам неоднокраіно придет¬ 
ся изменять ггаправление потока воды в трубах, и именгго этот звук даст вам поігять, 
есть ли в нужной трубе вода. 
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Идите назад в лес. Невдалеке виднеется дерево со спиральной лестницей вокруг 
ствола. К сожалению, путь туда преграждает дверь, которая не хочет открываться 
с этой стороны. Поищем другой путь. Вернитесь к ближайшему к мельнице пере¬ 
ключателю воды в трубах. Откройте левый рукав, перекрыв правый. Дальше вода 
должна течь: направо, направо, направо. Пришли. Перед вами — лифт. Заходите, за¬ 
крывайте дверь, жмите на рычаг. Вы едете на средний ярус. 

Средний ярус 

Идея — открыть двери уже виденной нами спиральной лестницы вокруг дерева, 
ведущей на нижний ярус, затем поискать путь наверх. Идите к ближайшей беседке, 
затем три раза направо и насквозь через очередной скворечник в тупиковучо бесед¬ 
ку. Там находится рычаг, открывающий верхнюю дверь на лестницу вокруг дерева. 
Возвращайтесь: прямо, направо два раза, через квадратный домик и далее к лестни¬ 
це. Спуститесь по лестнице и распахните нижнюю дверь. Идите по мосткам до бли¬ 
жайшего перекрестка и переюиочите воду в трубе так, чтобы она текла к дереву с ле¬ 
стницей. Снова поднимитесь по лестнице на второй ярус. Рядом находится лифт. 
Теперь, когда есть вода, на нем можно подняться на третий яру'с, где находятся ком¬ 
наты Сирруса и Ахенара. 

Верхний ярус 

Идите прямо в виднеющиеся вдали апартаменты Ахенара. По пути вы пройдеі е 
через дом, в котором при вашем появлении активизируется голографический про¬ 
ектор. Ахенар явно нуждается в помощи психиатра! Следующая беседка — жилое 
помещение. В ней вы найдете синюю страничку на полу и стоящее в углу записыва¬ 
ющее устройство. Понажимайте на кнопки, послушайте, что говорят братья. Возвра¬ 
щайтесь назад. 

С листком в инвентори спуститесь на лифте, затем по лестнице на нижний ярус. 
Идите к первому от мельницы перекрестку. Пер8кл.ючите поток воды налево, снова 
налево, затем направо. Перед вами обрыв мостков и переключатель рядом. Нажми¬ 
те. Из воды поднимется секция мостков, образовав мост. Вдали виднеется еще не ис¬ 
следованный лифт. Ясно, что для того, чтобы воспользоваться им, надо подать по тру¬ 
бам воду. Обратите внимание, что труба, подводящая воду к лифту, оборвана. Чтобы 
соединить разорванные куски, покрутите кран у места обрыва. 

Теперь порядок переключений, начиная с первого от мельницы перекрестка, 
следующий: налево, направо, направо, налево. Идите в лифт. Закройте дверь и под¬ 
нимитесь наверх. Там вас будет ждать книга, которая доставит вас снова в библиоте¬ 
ку. 

Второй визит в затопленный лес будет намного проще. Переключите воду и — по 
лестнице и на лифте — сразу поднимайтесь на верхний ярус. Теперь идите налево 
и назад, огибая лифт. Вы попадете в комнату Сирруса. В ящике в основании крова¬ 
ти вместе с бутылками лежит вторая половина разорванного письма. Скопируйте ее 
в блокнот, соединив с той, что была найдена на Острове каменных кораблей. Крас¬ 
ный листок вы найдете в ящике стола, стоящего у окна. Спускайтесь на первый ярус, 
снова переключите воду и езжайте в лифте к транспортной книге. Возвращайтесь на 
Мист, чтобы положить листок в красную книгу. 

Поворот сюжета 

Теперь, когда в каждую из книг вы вставили по пятъ страниц, братья говорят, что 
нужно всего по одному листу, чтобы выпустить их на свободу. Для этого предлагает¬ 
ся воспользоваться 158-ой страницей книги кодов {помните, она стоит справа на 
средней полке). Перерисуйте матрицу и зайдите в комнату библиотеки, куда ведет 
узкий лаз в стене. Нажмите на кнопку. Дверь наружу закроется, опустив перед вами 
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металлический лист. Пощелкайте на нем мышью. Вот то место, где надо воспроизве¬ 
сти узор со страницы 158. Справившись с этим делом, еще раз нажмите на кнопку. 
Раздастся скрежет, и на месте, где была дверь, появится полка с двумя листами — си¬ 
ним и красным, а над ними стоит зеленая книга. К этому времени вас давно уже 
должны были одолевать обоснованные сомнения в психическом здоровье братьев. 
Конечно, если жизнь и игра вам надоели, можете пойти и освободить любого из них. 
В этом случае вас са.мих заточат в книгу, из которой будут вырывать один за други.м 
.листы, пока вас не поглотит тьма. Если же вы действительно принадлежите к виду 
Іюто ааріепз — человек разумный, вы откроете зеленую книгу и выслушаете рас¬ 
сказ Этруса о том, что же произошло на самом деле. К сожалению, для освобожде¬ 
ния Этруса также нужно найти отсутствующую страницу. 

Наступило время вспомнить о разорванном надвое листе, который вы нашли на 
островах. Прочтите текст. В нем говорится, что нужно включить все переключате¬ 
ли на Мисте, а затем снова выключить тот, который стоит на пристани. Вы уже все 
включили, поэтому идите на пристань и делайте, как сказано. В маркере откроется 
тайник. Там лежит та самая страница, которая нужна, чтобы восстановить книгу 
Этруса. В принципе, можно сходить за белой страницей еще до того, как вы вос¬ 
пользуетесь 158-ым рисунком из книги образцов. Тогда матрицу не придется запол¬ 
нять дважды, и вы можете сразу перенестись к Этрусу. Но пусть все идет обычным 
порядком. 

Теперь нужно снова вызвать зеленую книгу (см. выше). Вы можете перенестись 
в мир, где среди творческого беспорядка за столом работает Этрус. Ваш приход не 
вызовет у неі'о особого ажиотажа. Разговаривает он неспешно, делает длинные пау¬ 
зы... Он поблагодарит вас за принесенную страницу. Кроме того, вы услышите, что, 
когда он решит разыскать свою люби.мую Катерину, он снова попросит вашей помо¬ 
щи. Посередине разговора он вспомнит, что надо разобраться с сыновьями, и на ми¬ 
нуту покинет вас. Закончив рассказ, он даст вам книгу, которая поможет вам снова 
оказаться в знакомой библиотеке. 

Вернувшись туда, вы обнаруживаете, что от книг, в которых были заключены 
сыновья Этруса, осталось .мокрое .место. Да, папочку лучше не сердить! В общем- 
то, на этом можно было бы и закончить рассказ... но что за книга валяется на полу 
библиотеки у выхода? Подходим и начинаем читать. Кажется, нас ждут еще при¬ 
ключения. 

Последний остров 

в книге рассказано, что Этрус пытается построить прибор, который бы позво¬ 
лял вести наб,\юдение за эпохами Миста дистанционно, не переносясь в них. 
Для этого нужны кристаллы и особые условия, а именно — холод. Заканчивается 
рассказ рисунками, напоминающими нам о голографическом проекторе. Закрыва¬ 
ем книгу и идем к пристани, в помещение с проектором. Выставляем на управляю¬ 
щем пульте число 40. Включаем изображение. Над колодцем возникает г олубой ос¬ 
тров. Обойдите колодец и обратите внимание, что кнопка на его задней стороне 
стала мигать желтым цветом. Нажмите ее. Пульт управления на стене опустится, 
открыв нишу. 

В нише находится схема знакомого ггам космического корабля с ведущим к нему 
пандусом. Единственное, чем мы можем манипулировать, это расположенная на 
пандусе кнопка, вставленная в разомкнутый крут. Нажмите на нее. Пусть разрыв 
в круге окажется обраіценным в сторону моря. Выходите из проекторной и идите 
к пандусу. Со стороны моря в прежде глухой стене появилась дверь. Заходите туда. 

Два длинных коридора приведут вас к очередному прг 'ору с четырьмя окошеч¬ 
ками. Выставим в них цифры, списанные из книги Этруса: 2735. Прибор уедет куда- 
то наверх, а вам предстоит вернуться назад в библиотеку. 
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Войдя туда, обнаруживаем, что цен¬ 
тральная часть пола поднялась, превра¬ 
тившись в тумбочку. А в ней лежит 
очередная книга. Интересно, куда она 
нас отправит? Конечно же, туда, где 
Этрус строил свой прибор — в страну 
вечного холода. Вы оказываетесь стоя¬ 
щими на платформе над замерзшим 
океаном. Вокруг — полярная ночь, 
внизу плавают льдины. Идите по мосту 
к берегу, к стоящему там сооружению. 

Прежде чем зайти, откройте вентиль 
на трубах с левой стороны дома. Те¬ 
перь заходите внутрь. Закройте за со¬ 
бой дверь. Осмотритесь. 

На почетном месте лежит книга, которая может перенести вас обратно в библи¬ 
отеку Миста (если вы уж очень боитесь холода). В стене есть дверь, но она не хочет 
открываться. У другой стены стоит печка. Теперь, когда мы открутили вентиль на 
трубах с топливом, можно ее зажечь. Комната прямо на глазах оттает. Теперь внут¬ 
ренняя дверь легко откроется. За ней — д\инный коридор. Идем по нему к лифту. 
В лифте есть две кнопки “ «вверх» и «вниз» - и два окошечка. Сейчас в них видны 
только куски серой стены. Едем наверх. 

Мы оказались на балконе с прекрасным видо.м на полярный океан и очередным 
странным прибором перед нами. Очевидно, он играет какую-то ро.ль в исследовани¬ 
ях .Этруса. Справа на управляющей панели — рычаг, и.меюіций три положения, 
и связанная с ним кнопка. При перемещения рычаіа кнопка меняет цвет - крас¬ 
ный, зеленый, синий. Дерните за рукоятку слева. Со стоящих вдали в океане сило¬ 
вых башен в море ударят молнии, а над ними разгорится по,\яркое сияние того цве¬ 
та, какую кнопку вы выбрали. 

Налюбовавшись эт им эффектным зрелищем, идите назад в лифт. В одном из бо¬ 
ковых окошек появилась кнопка. Нажимаем. Оказывается, этот лифт не только ез¬ 
дит вверх-вниз, но и вращается. Когда дверь наконец раскроется, вы очутитесь пе¬ 
ред тайным убежищем Этруса. Прочитайте лежащую на столе книгу, чтобы больше 
узнать о происходящем. 

Снова зайдите в лифт и нажмите кнопку «вниз». Вы окажетесь в незнакомом ко¬ 
ридоре, который приведет нас к закрытой двери. За ней находится лаборатория, і’де 
стоит прибор для наблюдения за эпохами Миста. На с голе лежит записка от- Катери¬ 
ны мужу. Она зарисовала, какая последовательность кристаллов соответствует той 
эпохе, куда она отправилась. Прибор представляет собой экран для наблюдений, 
под ним расположена кнопка и пять подставок для кристаллов Если щелкнуть мы¬ 
шью на подставке — появится кристалл. При каждом следующем щелчке он будет 
менять форму. Если водить мышью по кристаллу, не нажи.мая кнопки, он меняет 
цвет. Итак — пять подставок, восемь разных форм криста/іла, шесть цветов — в ито¬ 
ге 48 в пятой степени сочетаний. Интересно, как с этим разбирался Этрус? 

Воспроизведите последовательность кристаллов, зарисованную Катериной. На¬ 
жмите на кнопку. Появится картинка с желтым песком и патНіМами. Кажется, имен¬ 
но в этом месте нам и предстоит искать Катерину в следующем сиквеле. Ну что ж. 
Утешает, что это в самом прямом смысле теплое местечко. 

Напоследок можете поэкспериментировать с различными приборами и.ли про¬ 
сто побродить по прекрасным островам, прощаясь до следующей игры с миром 
Мист. А можете поискать вещи, которые не попали ь данное описание. До свидания. 

Удачи! 




Кирилл Шитарев (НгоЛ@пеія/таН.ги) 
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Тактика 

Помните золотое правило игры ЗасгШсе — «камень-ножиицы-бумага»? Это сло¬ 
ва из известной всем детской игры, типа камень тупит ножницы, ножницы режут 
бумагу, а в бумагу заворачивается камень. И здесь так же. Пехота идеально подходит 
для уничтожения вражеских стрелков, потому что ей с'т стрел, плевков, ядовитых ка¬ 
пель или прочих вариаций дистанционного огня (зависиг от бога) отнимается на 
удивление мало. Это вы заметите еще в тренировочной миссии, где вам будут пока¬ 
зывать, как направлять войска идти куда-нибудь и атаковать А сама пехота бьет 
стрелков с ужасающей силой. 

Против пехоты самое верное средство — это любой летающий юнит, пусть даже 
и слабый, потому что ни одцн пехотинец не может нанести никакого >фона ни одно¬ 
му летуну. То есть летай и мочи безо всякой опасности, пользуйся превосходством 
в воздухе. Отнимает летун пехоте, правда, не очень много. 

Летающие юниты легко сбиваются с помощью стрелковых войск. Обычно про¬ 
стой стрелок с одного только выстрела сни.мает простому летающему чуть ли не по¬ 
ловину жизни, то есть сбивает чи .много ни мало с ,двух-трех выстрелов. Это значит, 
что нет никакого смысла посылать против стрелков летающих, их собьют в два счета. 

Из всего сказанного непре.менно напрашивается вывод что всегда лучше иметь 
в войске разные юниты, чем одинаковые. К сож<тленкю, этой же стратегии придержи¬ 
вается и компьютер, поэтому так просто его не победить. Теоретически в разгаре боя 
эффективнее всего было бы направлять каждый юнит по отдельности на тот. который 
выгоднее всего по принципу ккамень-ножнипы-бумага», однако игра идет так быстро 
и динамично, что это просто физически невозможно сделать, особенно если компью¬ 
тер притормаживает от слпшко.м большого количества объектов на экране. Приходит¬ 
ся полагаться на .могучий Артишифиел Интел^лект, то бишь мозги ваших созданий, 
а проще говоря, на роль слушая, укреаленную преимуществом количественного пре¬ 
восходства. Во нагрузил! Короче принцип такой: побольше и разного для стычек. 

Другое дело — взятие мана.\ита. Тѵгг нужными как воздух становятся осадные юни¬ 
ты. Кто при слове «осадный юнит» не понимает, о чем речь, го скажу, что ничего обще¬ 
го с осадным танком из Дюны 2 это не имеет (если вы еще помните эту игру). Осадные 
юниты стреляют очень далеко, очень. Снаряд летит неточно, но разрывается и отнима¬ 
ет достаточно много жизней. Применять его против врагов, прикрепленных к мана-ѵигу 
лучами, хорошо, потому что при всем желании достать вас враги просто не будут дост¬ 
реливать, если среди них самих нет осадных юнитов. Ес.\и выставить целую батарею из 
осадных войск, то разгромить мана.\ит с почти любой охраной будет совсем несложно. 

Каждый сѵперъюнит у разных богов обладает своими особенностями, которые 
могут опреде.чять всю тактику боя. Ясно, что тут ггужно хорошо сперва разобраться 
с особенностями юнита а потом настроить их под самую завязку. По правде говоря, 
когда стал доступен самый мощный юнит, строить все остальные у.же почти не нуж¬ 
но, на то он и суперъюнит, Лучше всегда иметь меньше си,\ьных юнитов, чем .много 
слабых — тогда ими легче управлять, а значит, действия ваших войск становятся бо¬ 
лее продуманными, а не просто «пришел, увидел, убежал». 
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Вообще, игр). ьаегіВсо я особо тактической не наэвіл бы, то есть непосредствен¬ 
ное уігравление юнитами в процессе боя не так уж и Бажно. Обычно решающую 
роль играет состав ваших войск, их построение |а,\я перестрелки, фаланга, линия, 
клин и др.), ну и, конечно, их численность. Полому особенно не старайтесь отли¬ 
читься в управлении войсками на поле боя, а просто с умом подходите к формирова¬ 
нию ваших армад. Помните: армия, состоящая из о.діюго типа юнитов (если, конеч¬ 
но, это не суперъюниты) - .мертвая армия, всегда найдется какая-нибудь .зараза, 
против которой чаиі тип юні- гов будет бессилен. 

Не бойтесь захо..\ить на гору, потомѵ что оттуда можно обозреть пртглегающую 
ліестіюсть. Кроме того, с горы стреляющие юниты бьют дальше. 

Ьще один совет. Всегда старайтесь пользоаагься наиболее мощными из доступных 
созданий. Во-первых, тогда колнчр.ство юнитов в вашей армии будет меньше, и и.мп бу¬ 
дет легче управлять. Во-вторых, .можно будет оперативно подлечивать магией наиболее 
пострадавшие создания. В девятой п десятой миссня:< старайтесь вообще воевать только 
суперъюнитами каждого из богов. Единственно, Высший демон Чарнела не самый лу^і- 
ший боец, и .можно усилить ар.мию из них тре.мя-четырьмк суперстрелками Стиксами 

При атаке маяалигоз с Охраной можно придерживаться .двуоі такт ик. Можно ата¬ 
ковать существ поодиночке, можно атаковать сам маналит. Вам, наверное, уже изве¬ 
стно, что если нанести ущерб самому сооружению-маналиту. то ущерб наносится 
всем существам, которые нрикреплены к нему, причем всем существам одновремен¬ 
но. Однако если Мчналю' охраняет несколько пеших создании и одна тяжелая артил¬ 
лерия, то лучше всего атаковать именно тяжелую аотиллерию вашими стрелками, 
а уж затем переюмочатся на маналит или других его охранников. Если же под вашим 
началом имеется несколько неповоротливых созданий (например, Драконов), кото¬ 
рые будут мешат ь друг друп/ в атаке, то лучше приказать им атаковать именно мана¬ 
лит. В любом с.т учае, пока живо хоть одно из со;тданий. о:сраняющих маиа,\ит, то он ос¬ 
танется стоять на своем :.іесте. Кстати, сушесгьо, поставлениоі! на .заіциту маналита, 
получает лучшую запіиту' от стрелков и магических заклинаний и намного быстрее 
восстанавливает утраченное здоровье. Атаки сучцестьа становятся более опасными 
для врагов. Не очень увлекайтесь созданием Охраны у маиалитов, так как прикреп- 
.ленное к нему гушоство не сможет путешествовать иначе как ь непосредственной 
близости от маналита, а значит, вы не сможете использоватьего в своей армии для ата¬ 
ки врага или поі')бще направ»іть ку'да-либо в любое другое место. Как правило, лучше 
всего размещать существ-охранникоіз у маналигоз р.чдом с вашим алтарем (если ва¬ 
ших сил н' достаточно для отражения атаки ча ваш а^лтарь в начале игры) или рядом 
с вражеским аліаре.м. Но послед]!ее - в исключительных случаях и если этот враг ос- 
іался последним. Тогда ему будет намного сложнее вернуть себе свой алтарь, даже ес¬ 
ли сто войска сильнее тех. что находятся под вашим командованием. К сожалению, од¬ 
нажды прикренленнсе к маіщлиту существо нельзя от него отцепить никаким 
об)‘)азо,м. Но вы можете убить свое же существо, прикрепленное к манылиту, чтобы за¬ 
брать душу и создать такое существо, но уже без связи с маналитом. 

Маналит — это вообще нужная штука. Чем больше у вас маналитов, тем быстрее 
манахоары приносят вашему маіу так необходимую ему ману. С другой стороны, чем 
болі.ше V вас манахоаров, тем быстрее восстанавливается мана, даже если количество 
манахи'іов остается прежнем. Обычно хватает штук трех маналитов и пары манахоа- 
ров: так вы будете всегда иметь более-мекее приличное количество свободной маны. 
Если в вашей армии служат суигества, котопые очень активно тратят ману (обычно .это 
гунерсуищства вроде различні.іх Драконов и Рино.ча), то лушше всего построить еще 
пару дополнительных манахоаров, которые будут также автоматически снабжать ма¬ 
ной и находящихся рядом с ними ваших существ. Было замечено, что если у вас мно¬ 
го су'ществ, которым требуется подзарядка маной, то скорость восстановления маны 
у самого мага Псздает: это в случае, если количество манахоаров невелико. 
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Вообще, при сражении уделяйте основное внимание не полному уничтожению 
врагов, а непосредственно вражескому ко,\дуну. Если он будет убит, то сражение на¬ 
много упростится, и вы сможете по ходу дела переделывать вражеские души с помо¬ 
щью Сопѵеізіоп. Если же рядом с полем боя находится маналит без охранников, 
то прикажите ближайшим к нему с^чцествам атаковать маналит, чтобы туг же (во 
время боя) создать свой маналит. Так вы лишите вражеского колдуна дополнитель¬ 
ного притока маны, п.люс есть шанс, что закончится мана у его стреляющих созда¬ 
ний, а значит, они станут бесполезны. 

В процессе осквернения алтаря также есть свои маленькие секреты. Когда вы 
выбираете заклинание Ое.чесгаІе, вам требуется быть почти рядом с алтарем против¬ 
ника и выбрать существо, которое также находится недалеко. После чего появляют¬ 
ся сак-докторы, которые хватают выбранное существо и с помощью него начинают 
проводить ритуал осквернения. Во время осквернения в противостоящего вам мага 
начинает бить молния, которая начинает уменьшать его жизни, запас маны и опыт¬ 
ность. Если в процессе осквернения маг будет убит, то тогда его алтарь будет разру¬ 
шен, а он сам будет уничтожен и покинет миссию. Так вот: маг, над алтарем которо¬ 
го производится осквернение, может жить очень долго, если встанет рядом 
с принадлежащим ему маналитом и будет постоянно подлечиваться. Вам потребует¬ 
ся найти мага и атаковать его сразу всей армией: только убив его в то время, пока его 
алтарь оскверняется, вы уничтожите врага навсегда. Кстати, с началом процесса 
осквернения алтаря вам будет показано месторасположение мага, причем как на ми¬ 
ни-карте, так и особым лучом света. Еще одна маленькая, но важная хитрость. Чем 
больше душ было у выбранного для осквернения вашего существа (то есть чем боль¬ 
ше душ требуется на его создание), тем быстрее вражескому магу наносится урон 
и тем больше шанс, что его будет легче убить. 

Используйте особые умения существ. Правда, не все из них достаточно хороши, 
чтобы быть использованы; к при.меру, невидимость-ЗіеаІІІі у сильфид. У Снежных 
драконов очень приятна возможность Ускорения, она часто помогает при сражениях 
на бо.лыпих картах. Серафимы и Гремлины способны захватить вражеское существо 
(лучше всего мага) и временно парализовать его определенным образом. У Риноков 
есть возможность создавать Наіо о{ ЕагШ, только эта способность позволяет им проти¬ 
водействовать летающим созданиям, против которых бесполезны их обычные атаки. 

Старайтесь переделывать все вражеские д>чии, даже если это потребует времени 
и отвлечет вас от других действий. Даже есу\и у вас достаточно душ, то лишние не по¬ 
мешают. Пусть лучше запас ненужных душ будет у вас, чем у противника, чтобы ему 
не пришлось активно усиливать свою армию все новыми и новыми созданиями. 
Каждая новая душа у вас — это потеря одной души противником. 

Как только маг получит третий уровень, то он сможет вместо маналитов стоить 
святилища (ЗЬгіпе). Они будут восстанавливать ману не так быстро, как маналит, 
а медленно, примерно с такой же скоростью, как и алтарь (алтарь, как известно, 
восстанавливает ману медленнее мана,\ита). При этом при переделке душ ваши сак- 
докторы смогут не бегать к находящемуся вдали алтарю, а переделывать души пря¬ 
мо под боком. К сожалению, при всей внешней привлекательности идеи она плохо 
работает. Во-первых, еще один маналит позволит вам быстрее восстанавливать ма¬ 
ну, и его отсутствие серьезно повлияет на ваш магический потенциал. Во-вторых, 
сак-доктора не будут относить души к далекому алтарю (что они делают достаточно 
быстро), а станут производить обряд осквернения недалеко от поля боя. Есть мно¬ 
жество вероятностей, что святилище обнаружит вражеский маг и просто поубива¬ 
ет всех сак-докіоров, тем самым вернув к жизни все свои существа (и не дав вам по¬ 
лучить их души, что очень неприятно). Вдали, у вашего алтаря, который 
дополнительно может быть защищен охраняемым маналиі ом, ваши сак-доктора бу¬ 
дут в намного большей безопасности. Плюс бегают они быстро и доносят души до 
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алтаря, как бы далеко он ни был, достаточно резво. Кстати, если сак-доктор провел 
рядом с телом жертвы дост,аточно много времени и потащил ее к алтарю, то если 
убить этого сак -доктора, жертва оживеі и сі анет сражаться на стороне того мага, 
к которому она принадлежит. Ритуал передержи душ также занимает некоторое 
время (чем больше душ у существа, тем дольше), и пока ваш алтарь (или святилище) 
занято, все остальные сак-доктора со своими жертвами будут то.ллиться рядом и по¬ 
корно ждать своей очереди. 

Кстати, если вы узнаете из голосового сообщения, что к вашему алтарю подошел 
вражеский маг и начал ритуал его осквернения, то срочно собирайте вокруг себя 
свою армию и заклинанием Теіерогі переноситесь прямо к алтарю. Пока ваши вой¬ 
ска уничтожают врагов, выбирайте самое простое атакующее заюлинание и кидайте 
его во вражеских сак-докторов, которые устроили ритуал на вашем алтаре Они ис¬ 
чезнут, ритуал будет прерван, и вы сможете обратить свое внимание на уничтоже¬ 
ние врагов. Кстати, вы можете убитъ вражеских сак-докторов на вашем алтаре и без 
магии, а просто приказав одному из стреляющих соз,даний атаковать их, но так бу¬ 
дет чуть доульше. А время в данно.м случае просто жизненно важно. 

Стратегия 

в игре ЗасгШсе есть два типа прохождения уровней, применимые почти всегда. 
Во-первых, можно сидеть, как медведь в собственной берлоге, и медленно копить ду¬ 
ши, набирая громадное войско для решительного и бездарного штурма, в котором 
вы победите с вероятностью 156 процентов. Этот способ стар как мир компьютер¬ 
ных игр, в частности стратегий, и тысячу раз доказал свою жизнеспособность. Ну 
что же, ветераны Дюны, Комманд&Конквера и прочих и прочих, идите верною тро¬ 
пой медведя и сидите в защите, а потом берите простым количеством. Только поз¬ 
вольте мне свое маленькое скромное мнение: это разве стратегия? 

Второй способ уважаю. Не теряя ни минуты, неситесь к вражеской базе (в дан¬ 
ном случае алтарю). По ходу дела захватываете мана/шты, к которым тупой компью¬ 
тер еще не успел настроить охраны. Когда добежи те до алтаря, компьютер все еще 
тормозит, а вы его отмачиваете, — и дело в шляпе. Круто, быстро и без двухчасово¬ 
го сидения за простейшей миссией из-за одного только желания выиг рать с десяти¬ 
кратным превосходством. Срабатывает, правда, не всегда. 

В игре Засгійсе довольно мало возможностей при.меыять различные стратегии 
и тактики, надо просттт захватывать маналиты и производить поболыпе чудищ, кото¬ 
рые количеством будут побеждать. Если бы не магия, то эта игра была бы по задум¬ 
ке очень похожа на старенькую 16-битпую иі рушку на Сеге (может бы т ь, вы еще по¬ 
мните такую приставку), которая называлась Неггод 2\ѵеі. Наверняка вы не играли 
в нее, но мне тогда продавец сказал, что это «единственная похожая на Дк;ну стра¬ 
тегическая игра на Сеге», кро.ме самой Дюны. На Дюну, прямо сказать, она была по¬ 
хожа мало, но теперь, когда я сел играть в Сакрифайс, образы былого мучения на 16 
битах следуют за мной неотсіупно. Там все было почти так же: база, маналиты — 
вместо них домики, которые приносили не магию, а деньги, и которые можно было 
захватывать. Целью миссии непременно было уничтожение вражеской базы. И так 
же точно для неумелого игрока Неггод 2\ѵеі превращался во многочасовое занудст¬ 
во, где вы и враг пытались отхватить друі’ у друга побольше домиков и добраться до 
базы, при этом была илѵюзия стратегии и даже тактики, но на самом деле только ч то- 
то вроде стратегии... Ой, заговорился! Не в ту степь... 

Самое главное отличие Сакрифайса от Герцога Цвая в том, что все трехмерное — 
раз, что есть невесть сколько магии, разнообразной и коренным образом меняющей 
игру — два, и три — это все-таки какое-никакое управление войсками, пусть 
и в ужаснейшей суматохе и неразберихе, особенно если мага постоянно заслоняют 
драконы и прочая летающая тварь. 
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Сила и количество созданий часто играет второстепенную роль, потому что магия 
гораздо эффективнее в бою, чем тупая живая сила Поэтому совеіую не забывать 
о манахоарах, стройте их три-чечъіре штуки и постоянно поддерживайте это количе¬ 
ство, иначе вы можете просто остаться без магии. Не іюсытайте ваших манахоров 
вместе со всеми войсками в гущу боя, они там совсем не к чему. Так обычно бывает 
с неопытными игроками, когда они не научились еще отделять один отряд от друтого 
и предпочитают все новые вызванные юниты держать в одном отряде. Манахоров 
лучше аккуратно выделить в отдельный отряд, закрепив его за цифрой 4 или 5. Если 
вы сразу прикрепили своих манахоров к первому отряду, то зажмите ЗЫЙ и щелкни¬ 
те левой клавишей мыши на их иконки в меню выбранных юнитов. Тогда они будут 
исключены из отряда 1, и их можно будет объединить в отряд 4 или 5. Цифры 4 и 5 
выбраны потому, что 1,2, и 3 лучше оставить ,для боевых юнитов, разделив их по спе- 
циа.\ьности: 1 для рукопашников, 2 для стреляющих, 3 для летающих {возможно 
и другое разделение). Л\я манахоров лучше всего сделать построение Фсь\анги (к,\а- 
виша Р), чтобы они не загораживали вид и не пута/лись под ногами. 

Боги 

Если говорить о богах, гс, несомненно, са.мым силыіым из них яв/яется Джеймс, 
бог земли и камня. Его юниты отличаются стойкостью и хорояіей защитоіт, но ходят 
довольно медѵенно. Это, кстати, характеризует его сутцность — землю. Неторопли¬ 
вость, сила и огромная защита, консерватизм. 

На втором месте Пирос, боі' огня. Его юниты и магия поджигают все и вся. 

На третьем — Стратос. Его юпиты пере,двигаются быстрее всех, но при этом до¬ 
вольно слабы. Зато суперъюнит Снежный дракон можно назвать самым сильным 
в игре. 

На четвергом — Чарнел. Войска слабые, но подлечиваются, когда наносят вред 
вражеским созданиям. Из магий самая восхитительная — Смерть (ЭеаіЬ). 

Самая слабая — Персефона. Никаких атакукіщих заю\инаний, на то она и боги¬ 
ня жизни. Юниты довольно слабые. Играть за нее сложнее всего. 

Управление 

применяйте различные связки. Наиболее используемую магию лучше всего при¬ 
вязать к какой-нибу,діэ привычной клавише, например, Епіег или Пробел. Неплохо 
привязать к какой-нибудь клавише и вызов наиболее используемого существа. 
По умолчанию на вызов манахора привязана клавиша N. что довольно удобно; к ка¬ 
кой-либо другой клавише хорошо привязать вызов суперъюнита, если он уже есть, 
или вызов друі'их самых продвинугых юіштов. 

Когда вас убьют и вы превратитесь в астра,\ьное существо, то эту неприятность 
можно использовать для бесплатной разведки местности. Если у вас ничего не горит 
и маналиты с алтарем хорошо ^жреплены, можно полетать своим бестелесным магом 
по карте и поглядеть, где находится маналиты и алтарь противника. Астральное тело 
летает гораздо быстрее, чем живой маг, поэтому так делать разведку гораздо выгод¬ 
нее. Возвращаться пешком к своим маналитам может быть напряжно, в этом случае 
можно просто найти открытый фонтан и произнести заклинание телепортации. 

Не забывайте, что приказы войскам можно отдавать не только на видимой части 
экрана, но и используя маленькую круглую карзу в правом нижнем углу. Выбрать 
все ваши юниты в определенной части карз ы можно очень просто — развести кур¬ 
сором на мини-карте в том месте, где находятся юкиты. После этого их можно на¬ 
править в любое друтое место на карз’е, в то.м числе отдаз ь приказ охранять что-ни- 
будіУкого-нибудь или атаковать врагов. Даже атаковать вражеского мага намного 
удобнее через мини-карту, чем судорожно выискивать его фигурку на поле боя сре¬ 
ди всеобщей суматохи. 
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Меняйте масштаб мини-карты, используя среднюю клавишу мыши или левую в со¬ 
четании с зажатой клавишей Сігі. Обычно начинающие геймеры просто устанавлива¬ 
ют сразу либо самое болыпое удаление, либо самое большое приближение и так и иг¬ 
рают до самого конца уровня. При разведке .\\'чше отдалять мини-карту, чтобы в целом 
видеть весь уровень. Во время рукопашного боя или вообще при столкновениях с про¬ 
тивником лугше карту прибли.зить, чтобы отчетливо видеть, кто где находится. 

По мини-карте легко определять, где еще есть красные и синие души. Они обозна¬ 
чены соответственно красными и синими точками. Не забьшайте посматривать на 
мини-карту, и всегда будете знать, ско.лько и какие души находятся недалеко от вас. 

Обычна» кеагмн 

Не забывайте про зак/пінаиио т-е.-лепортации. Это зак.ѵинание бесполезно при на¬ 
ступлении, пото.му что телепортироваться можно только между своими маналитами, 
то есть в местах, где вы уже хороню освоиутись. Фактически, телепортация — закли¬ 
нание сугубо защи тное, и применять его приходится только при не очень професси- 
она,\ьной игре. Например, если вы ус.ѵышите сообщение о том, что вражеский маг 
приближается к вашему атѵгарю, а сами вы в этот момент находитесь очень далеко, 
то заклинание телепорта может спасти игру. 

Заклинание маншлита надо произносить всегда, как только вы видите открытый 
фонтан с маной. Дело в том, что если вьт не будете торопиться, то вас может опередить 
вражеский маг, построив свой маиалиі, который пото.м придется разрушать. Преиму¬ 
щество мапалига перед открытым (}зѵЯпаном бесспорно: во-первых, к нему .можно при¬ 
ставить усиленную защиту', во — вторых, магия будет передаваться к вам от маналита че¬ 
рез ваших манахоров, в-третьих, вражеский маг не сможет сам качать ману из фонтана. 

Кроме маналитов, неплохо иногда строитъ Святыни (ЗЬгшев). На них ваши сак- 
доктора мог^т проводить переделку' красных душ. На них, правда, нельзя поставить 
охрану, как и на сілтарь, поэтому применять Святыни лучше только в местах большо¬ 
го скоалегіия красігых душ вдалеке от вашею алтаря. 

Заклинание.м ускорения лу^тше пользоваться при каж,ѴЗ-м удобном слуеіае, осо¬ 
бенно если у вас много .манахоров. Можно ускорять и ваши юниты, отдавая предпо¬ 
чтение самьпі медленным и сильным. Однако не увлекайтесь им слишком. Если ваш 
маг вырвется чересчур далеко вперед от своего войска, то манахоары перестанут пе¬ 
редавать ему маі’ическую .энергию. Когда вы ^-в'иди'і-е врага, то ваш маг ничего без 
маны гге сможет сдо.лать, и ьам все равно придется бежать обратно к своим войскам, 
а потом еще и кошггъ ману от своих маггахоров. 

Особенкости видов войск 

ЛЕТУН; Простой летающий юнит. Очень слабое здоровье, но высокая скорость 
и сильггая атака Нели умело ими гго/ѵьзоваться, го даже несколько летающих смогут 
сильно потрепать вражеские сгглы Эффегстивігы против пехотинцев и ггеіглохи про¬ 
тив лрут’их лет-л’нов, но очень слабы в битвах со стрелками. 

ПЕХОГИгІКІД: С^'амое простое создание, предггазначенное для ружопашной. Пол- 
иогтью оеззъщитгго против летаюгцих, ко'горых просто і-іе может .уостать. Здоровг.е 
обычно чуть нкж.е среднего, скорость — выше сродггего. 

•ЛУЧНИК: Обычный юнит, предназначенньгй для дистанционного боя. Отлично сши¬ 
бает любгяе летающие создания, но плохо справ.ляется с подошедшими пехотинцами. 

ПОДДЕРЖКА: В сгтличие от трех предыдущих типов существ, создания поддерж¬ 
ки очеггь сильно раз.личаются з зависимости от' бога, Как правгьло, они не наносят 
противнику урона (или наносят, но очени .маленький), а используются для того, что¬ 
бы получить іг битве временное тактггческое преимугцество. Чтобы правильно поль¬ 
зоваться созданиями поддержки, требуетс:я достаточно высокий навык, тго эти ребя¬ 
та стоя т того, чтобы вы потратшѵи время на их осггоение. 
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ВЫШИБАЛА: Средняя по характеристикам пехота, который хоть и требует две 
души, но дерется во много раз лучше простого пехотинца. С появлением вышибал 
строить простого пехотинца уже почти не имеет смысла, только если не собираетесь 
экономить свободные души. 

СТРЕЛОК: почти то же самое, что и лучник, но... Есть несколько «но». Во-первых, 
требует в два раза больше ресурсов (две души, а не одна). Стреляет более метко, 
но раза в два реже. Выстрелы стрелка не только сильнее тех, что у лучника, но и, как 
правило, причиняет врагу дополнительные страдания. 

БОМБЕЯ: Сильный летающий юнит, который предпочитает не стрелять, а атако¬ 
вать с помощью клыков/зуб/когтей и прочего. Как правило, имеет неплохое умение, 
ради которого и строится. Как боевая фигура — не очень сильная, часто два допол¬ 
нительных летуна выгоднее одного бомбера. 

ОСАДНЫЙ: Стрелок, который одним выстрелом может повредить здоровье сразу не¬ 
скольких существ, находящихся рядом. Его выстрелы более мощные, но он требует боль¬ 
ше душ, чем другие стреляющие, и при этом так же легко убивается. Как правило, имеет 
самое высоко значение дальности выстрела, что позволяет отстреливать большинство 
врагов, прикрепленных с по.мощью заклинания Охраны к вражескому .маналиту. 

СИЛЬНЫЙ СТРЕЛОК: Существа, которые имеются на вооружении только у Пи- 
роса и Чарнела, они отлично стреляют и почти всегда попадают по цели, нанося ей 
приличные повреждения. К сожалению, стоят они недешево: четыре души. 

РАЗРУШИТЕЛЬ: Неповоротливое существо-пехотинец, которое медленно ходит, 
но если уж подойдет, то выдерживает очень сильные удары и само наносит громад¬ 
ные повреждения. Если хотите использовать э тих ребят, применяйте заклинание Ус¬ 
корения. 

СУПЕРСУЩЕСТВО: Самое толстое, быстрое и смертоносное существо. Летает (за 
исключением Ринока), стреляет и долго живет. Как только появится возможность 
строить именно их, то стройте тО;\ько их (если хватит душ). Требует пять душ и обыч¬ 
но всего запаса маны. 

Чарнел - Смерть 

Войска Чарнела, бога Смерти, не отличаются изысканостью. С одной стороны, 
у них есть хорошее преимущество; все его создания могут восстанавливать здоровье 
через нанесение вреда другим существам. Они как бы «забирают» себе жизни вра¬ 
гов. С другой стороны, автоматически восстанавливать здоровье (в отличие от созда¬ 
ний остальных четырех богов) миньона Чарнела не научены, поэтому между боями 
вы просто обязаны подлечивать наиболех ценных созданий. С появлением в репер¬ 
туаре Апітаіе Оеасі процесс возрождения павших в сражении бойцов станет посто¬ 
янным занятием. Ударные армии из ЫеШегНепб (Демонов) хороши для уничтожения 
вражеской пехоты, Оеабеуе (Глаз) — д,\я отстрела летающих тварей, а АЬотіпаІіоп 
(Мерзость) пригодится вместо Глаза, если у врага много стрелков. Из летающих вни¬ 
мания заслуживает только Паразит. Наземные войска Чарнела не очень сильны из- 
за полного отсутствия Вышибал, а Демон не самый быстрый и выносливый пехоти¬ 
нец. Атакуйте стрелками и летающими созданиями. 

Существа 

ВсуШе (Косильщик) — стандартный середнячок, пушечное мясо для ближнего боя. 
Быстро погибает, явно слабее Демона. Поэтому используется до появления оного. 

Раііеп (Павший) — дешевый и простой стрелок. Иногда полезен, даже на самых 
последних этапах, для отстрела летающих созданий. В отличие от Глаза, стреляет 
очень слабо, но зато и намного чаще. 

Еосиві (Саранча) — слабо стреляет, но помимо жизни высасывает из врага и ма¬ 
ну. Заменяется на ВІідЫ, как только появ.ляется такая возможность. 
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Nес^у1 (Некрил) — стрелок, который при попадании заражает жертву, то есть но 
дает ей восстанавливать ману и жизни, а также ослабляет защиту от последующих 
атак. Так как болезнь передается и вашим войскам, если они оказались рядом с за¬ 
болевшим созданием, то старайтесь вначале дать залп Некрилами, а затем расстре¬ 
ливать больного на расстоянии, направляя пехоту на других врагов. 

Пеадеуе (Глаз) — меткие стрелки, но очень редко стреляют. Если попадут, 
то жертва надолго лишится способности к регенерации, а ее ответные атаки станут 
менее меткими. Не увлекайтесь строительством Глаз и дополняйте их дешевыми 
Павшими. 

ВИдЫ (Паразит) — это самые лучшие из всех доступных Чарнелу летающих со¬ 
зданий. Неплохо дерутся своим клювом, не очень стремительны, но живучи. В каче¬ 
стве умения могут выплюнуть на участок земли несколько колючек, которые замед¬ 
лят все создания, которые наступят на них. Хорошее прикрытие для лучников. 

АЬошіпаІіоп (Мерзость) — тяжелая артиллерия, эффективная против крупных 
созданий или нескольких слабых. Как и все другие представители тяжелой артилле¬ 
рии у остальных богов, очень посредственно действуют против быстрых и мелких 
пехотинцев. Снаряды имеют свойство взрываться, задевая остальных вражеских со¬ 
зданий. При .этом в полете снаряды наносят вред всем, кто оказался под ними. 

81ух (Стикс). Неторопливый, живучий стрелок. Хорош при защите маналитов при 
помощи заклинания Охраны. На поле боя очень эффективен, так как выстрелами мо¬ 
жет задеть сразу несколько вражеских созданий. В качестве умения может нацеливать¬ 
ся на синюю душу и взрывать ее, причиняя всем вражеским созданиям немалый урон. 

Nе^Ьегйепй (Демон). Стандартный боец, из которых будет состоять ваша армия 
и которые будут первыми в ее рядах (и которые первыми будут погибать, и которых 
нужно будет оперативно воскрешать с помощью Апітаіе Оеасі). 

НеІІвтоиІЬ (Высший Демон). Классный боец. Летает, стреляет и заражает врага. 
На выстрелы расходуется достаточно много маны, поэтому имейте рядом несколь¬ 
ких манахоаров. Лучше всего пускать Высших Демонов вперед и сзади прикрывать 
лучниками и летающими. 

Заклинания 

Іпяесі 8лѵагт — стандартное атакутощее заклинание, которое немного подлечи¬ 
вает всех остальных. 

Ргоіесііоп 8ѵѵагт — не только защищает от урона, но и атакует врагов, которые 
подош,\и слишком близко. При этом наносимый урон излечивает самого мага. 

8Нте — замедляет противника и уменьшает его возможности атаковать/защи¬ 
щаться. Используется, чтобы замедлить вражеского мага и тут же уничтожить его 
атакой всех ваших созданий. После того, как с магом покончено, его армия уже бу¬ 
дет не так опасна. Можно применять и против самых крутых созданий. 

■ѴѴаШпд \Ѵа11 — стена, высасывающая не только жизни, но и ману (причем мана 
высасывается очень быстро). 

Оетопіс ШП — используется на толпу вражеских созданий, чтобы существенно 
попортить им здоровье и, возможно, убить самых слабых. 

Апітаіе Веай — самое полезное из заклятий Чарнела: оно позволяет оживить 
любое существо, если нацелиться на его синие души. Представьте себе, что за 300 
маны можно прямо на поле боя вернуть к жизни существо, на повторное создание 
которого ушло бы в 3-4-5 раз больше маны... и вы поймете, насколько удобно это за¬ 
клинание. Тем более что оживление любого сильного существа требует меньше вре¬ 
мени, чем его создание. 

Ріадие — похожа по действию на любое другое заклятие, связанное с бомбарди¬ 
ровкой определенной части земли. Эффективно против стрелков и медлительной 
пехоты, может накрыть и ваших создания. 
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Іпіевііпаі Ѵароп/аііоп - 100% убивает выбранное существо. Применяйте только 
прогни самы.х опасных врагов. 

ПеаІЬ - рядом с магом создается живое воплощение Смерти. Оно атакует всех 
(любых !) созданий, оказавшихся іюбли.зос™, и убивает их с одрого-двух ударов. Вы¬ 
зывайте Смерть, только если рядом кет ваших подручных! Особенно приятно вызы¬ 
вать Смерть рядом с алтарем враі'а. 

Джеймс ~ Земля 

Маги в услужении бога Земли получают под свое команд,ование армию нетороп¬ 
ливых, но очень выносливых солдат. В ,^раке они не супермены, но зато слабая ата¬ 
ка ко.мнансируется сильной защитой. По всей видимост и, играть легче всего именно 
за Джеймса, так как его войсками проще всего управлять, они также (в силу повы¬ 
шенной живучести) требуют меньше внимания и заботы. Летающие создания 
} Джеймса не самые сщіьные. но он может выставить очень приличную пехоту из 
Тавров и ДжабберрокоЕ. 

Существа 

Ггодд (Троы'і — са.мыи лучший из всех начальных пехотинцев в силу сбалансиро¬ 
ванных показателей скорости, живучести, атаки и защиты. Ко всему прочему, трог- 
г и практически невосприимчивы к вражеской магии. То есть им невозможно повре- 
уигь ни обычными атакующими заклинаниями, ни даже специальными 
магически.ми устройствами. Если напасть тропами на вражеского мага, то тому при¬ 
дется или отступить, или призвать на помощь союзных существ. 

ЕагІЫіпд (Земляной) — обычный стрелок. В случае опасности их можно превра¬ 
тить в булыжники, в этом виде они нечувствителтшы к любым атакам и будут поти¬ 
хоньку восстанавливать жизни. 

Сагдоуіе (Гаргулья)— ничем не примечательный летающий юнит. Более живуч, 
чем остальные летуны ее класса, да и кыстре.ѵом может .задеть нескольких врагов. 

Ва.яіІіь]к (Василиск) - вспомогательное создание, которое никак не вредит вра- 
га.м, а «всего .\ишь» превращает их в ка.мень. На время. В ка.меннітм состоянии враги 
не .могут ни двиіаться, ни стрелять, ни комовать — они полностью парализованы. 
Правда, и убить такое создание становится труднее, — с каменной-то кожей. 

Таигоск (Тавр) — основа армий ,\жеймса. Этті вынос.ликые и неторопливые су¬ 
щества должны бытъ всегда готовы принятъ на себя удар Четыре-пять Тавров впе^л- 
не способны задержать при.\ичных размеров армию, пока учучники поливают про¬ 
тивника градом стрел. Одна особенность: чем болі.ше атак попадает по Тавру, тем 
лучше он защищается. То есті. чем больше его бьют, гем тяжелее его убить. 

Ріиттох (Флам.ѵгокс) — особо нагренпрованное стреляющее существо. Оно не 
только гіаносит неплохой урон своими (скаже.м прямо, нечастыми) выстрелами, 
но и времена.ми оглупгает жертву и всех, кто ока.зал.ся рядом с ней. Всегда приказы¬ 
вайте Флач.мсжсу Г5 і.іервую очере/щ атаковать вражеского мага: так противник не 
сможет использовать ни одного сложного (читай: долгого) заклинания. 

Ікагив (Икар) - средней сильг .летающий юнит За неимением лучшего (а воз¬ 
душная стихгяя у ,^'ркеймса никогда а почете и не была) сгггдигся, есули враг атакует 
толпой пехоты и забыігает прг.' лу^гников и летунов. 

ВоиІВепІавЬ (Бау.лдердаш) -- т яжелая артил/ѵерия и.мени ,\жейкгса. Камни у Баул- 
дердаша не обладают взрьгвной силой, но зато он способен послать по одному бу- 
.лгяжпику сразу (то есть одіговременно) в трех вр.аг’ов Баулдердаш также может по- 
слат'ь все три камня в одну бо.'.ьшуто цель-суіцество. Против (одиночных маленьких 
грагов неэффек'і’ивен. 

ЗаЬЬеггоску іѵ\жабберроки) — мощное четырехногое неторошливое существо. 
Сущестігуеі иск/\ючительно для р^жопашной и наиболее эффективно работает 
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в обороне. Из-за своей медлите,\ьности и бо.ѵьших размеров плохо дерутся, если их 
больше четырех-пяти (начинают мешать друг др\ту). Могут вызывать землетрясе¬ 
ние — пользуйтесь этам, если Джабберроки окружат неско.зько врагов помельче, 
что случается часто. 

КЬіпок (Ринок) - крупный стрелок. Выпускаемые им шипы поражают сразу не¬ 
скольких врагов, но уфон каждому из них не очень высок. Поэтому либо стройте по- 
бо.тьше Риноков (чтобы ско.ипенсировать небольшой урон количеством), либо отка¬ 
житесь от них совсем. 

Заклинания 

Носк — обычное атакующее заклинание, которое летит не по прямой, а по дуге. 

8кіп оГ 81опе — обычная защитная оболочка для мага 

8ои1 Моіе — не очень полезное заклятие. Доставать дутну издалека не очень удоб¬ 
но, лушше самому схватит ь ее 

Ешрі — на время ошеломляет неско.ѵьких врагов, попавших в зону действия. Це¬ 
на заклинания и усилия не оправдывают себя. 

Иаіо оГ ЕагІЬ. Нимб из нескольких камней позволяет сшибить три-четыре летаю¬ 
щих создания (камни попадут в цель автоматически, без вашего участия). 

ѴѴаІІ о{ 8рікев — стена, которая замедляет врагов и наносит вред их здоровью. 
Как и любую стену, ставьте ее не перед врагом, а посередине его армии, чтобы рас¬ 
колоть ее на две части. 

ВотЬагйшепІ — бомбардировка участка местности, на котором находится армия 
врага. Полезно начинать бомбардировку чуть заранее, в то место, куда направлено 
заклинание. 

Боге — в зем.ле образуется огромная дыра, в которой умирают абсолютно все со¬ 
здания, попавшие в нее. Используйте, если ситуация безвыходная; вашего мага ок¬ 
ружили, а войска либо уничтожены, либо еще не бьь\и созданы. 

Воѵіпе Іпіегѵепііоп — на вражеское суіцество падает огромная корова, которая 
со 100% вероятностью убивает жертву. Заклинание полезно тем, что после смерти 
существа всегда остается синяя душа, которую можно тут же захватить. 

Стратос >■ Воздух 

Быстрые, но не очень живучие, воины Стратоса полностью противоположны ар¬ 
миям Джеймса. Все создания также требуют достаточно большого внимания и сно¬ 
ровки. Если хотите воевать за Стратоса и при этом еще и выигрывать, то сразу раз¬ 
беритесь с тактикой боя и сильными/слабыми сторонами его бойцов. На ранних 
этапах эффекпівно стоить только летающих Бранькков (если у врагов мало стрел¬ 
ков), затем приходится добав,\ять к ним Штормовых гигантов и парочку Фларри. 
Как только появ,\яются Йети и Снежные драконы, то армии начинают строиться 
именно из них: лишь эти два существа достаточно выносливы, чтобы выжить в отча¬ 
янной схватке. Старайтесь строить именно .\етаюш,ие создания: пехота у Стратоса 
очень неэффективна, кро.ме Йети. 

Существа 

РгозІ-ѵѵоІГ (Волк) — быстрые, хорошо атакуют, но мало живут. Как только будет 
возможность строить Штормовых гигантов, сразу отказывайтесь от Волков. 

8у1рІі (Сильфа) — стандартная .\учница, правда, достаточно быстрая. Как и все 
остальные стрелки ее уровня, при,меняется, тсзлько если у врага есть летающие со¬ 
здания. 

Вгаііііас (Браньяк) - на мой взгляд, самый удачный летающий юнит своего клас¬ 
са. Сбивает врага мощным импульсом. В отличие от Шрайка Персефоны он также 
наносит врагу достаточно весомые повреждения. 
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Ѵогііск (Ворі'ик) — стре-\яющий юнит, который поднимает ВСЕХ, кто оказался 
в зоне действия его выстрела, в воздух, там крутит и потом бросает на землю. Если 
происхо,\ит рукопашная между вашей пехотой и вражеской, то буд^т подняты абсо¬ 
лютно все создания и всем же созданиям будет неслабый урон. Поэтому применяй¬ 
те вортиков (если хотите их видеть на поле боя) на стоящих в отдалении от поля бит¬ 
вы стрелках. Бортики особенно эффективны, если в вашей армии одни летающие 
(например, Снежные драконы), 

8^иа11 (Сква\л) — еще один стрелок. Очень неэффективен. Стреляет редко, вы¬ 
стрелом (если попадет) отбрасывает врага чуть назад. Быстро умирает. 

81огт Сіапі (Штормовой гигант) — середнячок, который будет идти в первых ря¬ 
дах, прикрывая Браньяков и нескольких Сильф, Дерутся неплохо, но медлительны, 
как и вся пехота пх уровня. Если использовать их умение вызывать на себя молнию, 
то они станут более сильными, но потеряют немного здоровья. Используются до по¬ 
явления Йети. 

8егарЬ (Серафим) — летающее со.здание с весьма посредственными боевыми та¬ 
лантами. Однако стоит создать хотя бы одну такую птичку, чтобы получить ее уме¬ 
ние «притягивать». Всегда притягивайте показавшегося неподалеку вражеского ма¬ 
га, чтобы иметь прекрасную возможность гут же уничтожить его. 

Ріиггу (Фларри) — тяжелая артиллерия Стратоса. Выстрелы накрывают несколь¬ 
ких врагов и заодно затягивают их к тому .мес^у^ куда произошло попадание. 
Не очень эффективны, применяйте в ограниченных количествах (две-три штуки 
максимум). 

Ѵеіі (Йети) — огромное неторопливое существо, которое не только безумно жи¬ 
вуче, но и способно наносить врагам страшный урон. Если до толпы середнячков до¬ 
берутся три-четыре Йети, то толпе не сдобровать. Основные бойцы в последних 
уровнях игры, заменяют Штормовых гигантов. Чтобы компенсировать медлитель¬ 
ность Йети, перед атакой или долгими переходами используйте на них заклинание 
Зрееб-йр (Ускорение). Когда Йети атак^тот, они также могут заморозить врага, 
то есть временно парализовать его (или до первой атаки). 

ЗіІѵегЬаск (Снежный дракон) — летает, выдыхает холод, вынослив. Может замо¬ 
розить врага, может спокойно принять на грудь несколько мощных выстрелов. До¬ 
статочно удачные юниты, чтобы воевать только ими — если соберете достаточно 
дутл. У.меет ускоряться, что позволяет ему быстро перемещаться по всей карте. Са¬ 
мое лучтпее суіцество, на мой взгляд. Почти всегда попадает в цель и может задеть 
сразу нескольких врагов. 

Заклинания 

Еідіііпіпд — обычная молния. Однако пользоваться надо аккуратно, так как она 
летит по прямой; поэтому старайтесь, чтобы между вами и врагом не было преград. 

Аіг 81ііе1й — обычный щит, вроде Зіопе 5кіп Джеймса. 

Ргееге - заморозка. Лучше всего подходит для временной парализации самых силь¬ 
ных вражеских созданий (или отступающих быстрых тварей). Если противник в этот мо¬ 
мент будет атакован, то эффект заклинания тут же закончится. Если применить заклина¬ 
ние на вражеского мага, который занят применением магии, то его магия пропадет. 

СНаіп ЕідЫпіпд — цепная молния, которая бьет по первой цели, а затем по еще 
нескольким, что находятся рядом. Если рядом с вражеской целью больше никого 
нет, то молния может ударить даже по вам или по вашим существам. Что может 
быть, кстати, очень выгодно, так как если попасть по Штормовому гиганту молнией, 
то он у.лучшит свое боевое мастерство. 

8ои1 \Ѵіп<1 — аналог 8ои1 Моіе у Джеймса, Также малопригодно. 

Ргохеп Сгоипсі — временно обездвиживает всех существ, попавших в достаточно 
большую зону действия этого заклинания. Может использоваться, чтобы временно 
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вывести из боя нескольких самых опасных врагов и вернуться к ним потом, когда 
уничтожите остальные юниты. Если парализованное существо будет атаковано, 
то эффект заклинания закончится. 

Репсе — стена из электричества, которая очень сильно бьет всех врагов, оказав¬ 
шихся в ней. Самая сильная стена среди всех схожих заклинаний у всех пяти богов. 
Используется как перед врагом (чтобы заставить его притормозить и искать обход¬ 
ной путь), так и НА вражескую армию, чтобы тут же убить неско.дько созданий 
и разделить врагов на две маленькие армии. 

С1ои(1кі11 — черное облачко над полем битвы, из которого вылетают молнии. Дей¬ 
ствует достаточно долго, чтобы существенно потрепать и ослабить вражескую ар¬ 
мию. Облако тщательно целится и обычно не промахивается по любым существам 
(включая и ваши войска), которые имели неосторожность оказаться рядом. Особен¬ 
но эффективно в сочетании с Репсе: притормозив врага, хорошо тут же полить его 
с неба молниями. Если молнии попадут по Штормовым гигантам, то эти ребята ста¬ 
нут более опасны.ми в бою. 

Тогпагіо — огромный смерч, который поднимает все оказавшиеся рядом созда¬ 
ния в воздух, крутит их и швыряет на землю. Действует на все юниты. Помимо на¬ 
несения урона, временно выводит из боя часть врагов, что позволяет расправиться 
с оставшимися. Особенно хорошо подни.мать в воздух вражеского мага, пока идет 
осквернение его алтаря... 

Пирос - Огонь 

Пирос, бог Хаоса и Войны, обзавелся очень неплохой армией. У него больше 
стреляющих созданий, чем у любого другого бога. Поэтому старайтесь использовать 
тактику именно дистанционного боя. Единственным достойным упоминания суще¬ 
ством с нормальной рукопашной атакой является Огненный Кулак. Используйте их 
для прикрытия лучников и прочих стрелков. 

Существа 

Сод (Ког) — обычный пехотинец, аналог Косильщика Чарнела. После смерти взры¬ 
вается и наносит находящимся рядом врагам (и друзьям) небольшие повреждения. 

Ріате Міпіоп (Пламенный) — простой стрелок, очень похож на Земляного и Пад¬ 
шего (и внешне, и по сути). 

ВріІНге (Огневик) — летающая птичка, которая выдыхает пламя, способное за 
раз поджарить нескольких находящихся рядом врагов. Сохраняют полезность даже 
с. появлением возможности создавать Пиродактилей. Эффективны то.лько в боль¬ 
ших количествах. 

ТіскГегпо (Тикферно) — маленькая тварь-стрелок, которая используется в каче¬ 
стве войск поддержки. Своим выстрелом Тикферно отнимает у врага массу маны, 
но почти не уменьшает его здоровье. Отлично подходит для высасывания маны 
у вражеских магов. Если высосать ману у лучников и летающих, то они станут пол¬ 
ностью бесполезны. 

Рігейзі (Огненный кулак) — боец из той же команды, что и Тролль. Только в отли¬ 
чие от последнего он не может так же быстро восстанавливать здоровье. Здоровье 
у Кулака среднее, но дерется он неплохо и составляет костяк армии в середине игры. 
Чем больше противник атакует Огненного кулака, тем сильнее тот бьет по врагам. 

Руготапіас (Пироманьяк) — стрелок с повышенной меткостью, но с небольшой 
скорострельностью. Не может заменить Огневика на поле боя, но полезен для отст¬ 
рела медленных пехотинцев. Противник, в которого попал выстрел, начинает гореть 
и терять здоровье. 

Ругойасіуі (Пиродактиль) — птичка с не очень сильной атакой и слабым здоровь¬ 
ем. Лучше вызвать двух Огневиков, чем одного Пиродактиля. 
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Всп5Ьагсі (Бомбард) — тяжелая арти.ллерия. За/^евает сразу нескольких врагов и на¬ 
носит им очень сильный урон кроме того, враги некоторое время горят, теряя здоровье. 

\Ѵзпт5опдег (Боевик) - крутогі стрелок, полный ана,лс)Г Стикса бога Чарнела. От¬ 
личается от него то.л-ько умением. Если Стикс обучен взрывать души, то Боевик - 
практически мгновенно телепо{.'тироваться в указанную валги точку. 

РНоепіх (Феникс). Суперъюиит Пироса, эта огненная птица является но самым 
лучшим атакующим юиитом в игре. Порой мажет, стреляет не очень часто. Но все 
же Фентікс, при всех его иодостаткбх, л\’чше уиооых других созданий Пироса. 

Заклинания 

РігеЬаІІ (Огнетіый шар) — базовое .атакующее заклинание. Может задеть сразу 
несколько врагов. Пока над голо.чой .мага создается огненный шар, он не может при- 
.менять заю.ит'анмя, зато противник может успеть убежать. 

Рігеіопп (Огнеплая форма) - с по.мощью этого заклятия маг может немного 
умеиі.шать злорг;Бье всех сѵщс.ств, что нахо,'літся рядом с ним. Полезно против непо- 
воротливы.х созданий, особенно против тяжелой артиллерии. 

Кіпдв Гйе (Кольца огня) — во многих смыслах лучше Огненного шара, но тре¬ 
буется чуть иодожд.ать, пока враг умрет. Враг также немного притормаживается, 
в него становится легче попасть. 

Бгадсіпйге (Огонь дракона) - требует иеболі.ших затрат маны, а эффект выше, 
чем у гредыдѵших атаьд.чощ.чх .магий. Хорошо треплет вражескую армию. 

Рхріочіоп (Р5зрыні — не наносит вра. ам сильного вреда, но может подбросить их 
в воздух. Требѵг'т значительных затрат маны, а эффект не всегда очевиден. Полезен, 
если нужно отбросить нескольких врагов, 

ѴѴ'аІІ о1 Ріге (Стеч.а огня) — самое стандартное заклинание-стена Не имеет ника¬ 
ких дочэлпител' ных особенностей, кноме отьема у врагов здоровья. 

Каіп Ріге (С), пенный доя'ль' - стандартная бгАюар,;;ѵировца приближающихся 
врагов оѵненнг.і\(и мегеот)итамн. 

В1ІГНІ Каде (Слепая ярость) - при гюпс\\ании в войска прогіівника вызывает пол¬ 
ный хаос и смятение. Воинь, врага начинают воевать друг с друі’ом, Действует неко¬ 
торое время, 

Ѵоігппо (Вулкан) - С.мертпубпйственное заклятие из арсона/ча Пироса, но дей¬ 
ствует но т.ік хороню как хотелось 5ы. Требует определенной сноровки... Убивает 
только грх сушест'В, кото()ые окажутся поямо в центре Вулкаьш, у остальных есть хо¬ 
роший шанс г.ыжигі>. Лучше всего ставить Вулкан заранее — на то место, где ока¬ 
жутся і.юиска врага через семь секунд. Действует .дост-аточно долго. 

Персефола "• Жизнь 

Воііска бстини Жіі.'нни ке отличаются особыми изысками и довольио просты. Од¬ 
нако они достатпчло выносливы и хорошо заш.ищаются, при этом не очень сильно 
атакуя Г1ост(>янно по/ѵ\ерживайте войска с помощью исцеляющих заклинаний, ко¬ 
торых у вас иуде г в избытке. 

Существа 

Пгиіс) (Др'чід) — слабый боец, но молсет защиіцаться зе.\еным щитом, который 
„іадерживает ікэловк.ау всб'Х повреждений от атак. 

Капдег (Рейнджер) — простои л^шник, не особо ог.личаетгя от сходных существ 
у других богов. Может выслеживать врагов с помощью особого «глаза». 

БЬпке (Шрайк) - летающая птичка, чем-то похожа на Браньяка. В отличие от гю- 
счеднего стреляет не так ла..\еко, но чуть чаще. Также сбивает своими выстрелами 
врагсів с ноі и мешает гіагу произноси і ь заклинания. Также облад,ает зеленым щи¬ 
том. который задерживает половину всех поЕреждецкй от атак. 
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8сагаЬ (Скарабей) - классный юнит гіода,ержки, он излечивает ваших созданий, 
находящихся неподалеку и пострадавших в ходе боя. Также подлечивает и мага, что 
очень радует; не надо отвлекаться на собственное лечение (умирать неприятно, по¬ 
нимаете ,\и). Постройте пару-тройку таких зверьков — и время жизни ваших созда¬ 
ний существенно уве^ѵичится. 

Тгоіі (Тролль) - обычный громшта, аналог Огненного Кулака Пироса. Умеет от¬ 
носительно быстро восстанавливать жизнь. Не особо круг, но составит основу ар¬ 
мии в середине игры. 

Споте (Гном) - меткий стрелок, наподобие Глаза и Пироманьяка. Стреляет ред¬ 
ко, но очень метко. 

Сгетііп (Гремлин) — летающая птичка, аналог Серафима Стратоса. В бою не 
очень полезен, требуется только ради своей способности вре.менно обездвиживать 
любое существо. Лучше всего целиться таким «пара.\ичом» на вражеского мага. 

Миіапі (Мутант) — тяжелая артиллерия, аналог Абоминашей Чарнела. Достаточ¬ 
но быстро передвигается и метко стреляет. После смерти заодно подлечивает дру¬ 
жественных созданий. Имейте пару-тройку таких ребят для поддержки рукопаш¬ 
ных войск. 

Епі (Энт) — живучее и медлительное создание, напоминающее по своим качест¬ 
вам Йети Стратоса. Не очень сильная атака, но хорошая защита. Отлично подходит 
.для обороны и прикрытия стрелков. С помощью своего умения может защищать зе¬ 
леным щитом (снижение урона от вражеских атак вдвое) не только себя, но и всех 
находящихся рядо.м дружественных существ. 

Огадоп (Дракон) — Великий и ужасный. Дракон превосходит по силе всех ос¬ 
тальных существ Персефоны. Хорошо атакует, быстр и живуч. Стандартный су- 
перъюнит. Умеет воскрешать ваши павшие создания, что иногда бывает полезно. 

Заклинания 

— в прстивника летит самое простое атакующее заклятие. Оно почти ни¬ 
когда не промазывает и достаточно эффективно. 

ЕІЬегеаІ Рогт - са.мая лучшая защита для мага. Он становится практически неу¬ 
язвимым как для обычного оружия, так и для магии. При этом маг не утрачивает ни 
одной из своих способностей: произносить заклинания, командовать войсками или 
собирать души. Действие заклятия очень кратковременно. 

Сгавріпд Ѵіпев — заклинание, которое временно парализует находящегося на 
зем.ле врага (на летающих созданиях не работает). Действует и на вражеских магов. 

КаіпЬоѵѵ - хорошее заклятие, которое поддерживает здоровье вашей армии, 
увязіпей в рукопашной. Требует немного маны, но очень хорошо работает. 

Каіп оГ Ргодв — маленькие .\ягушки, которые преследует врагов, замедляют их 
и взрываются вместе с ними. Так как лягушки не различают суіцеста по их принад¬ 
лежности, то им все равно — на врага напасть или на ,друта. Поэтому используйте по¬ 
дальше от своей армии, в центре армии противника. 

Неаііпд Лига — вокруг создания начинает распространяться це/іительная энер¬ 
гия, которая исцеляет окружающих его существ. 

Ѵіпелѵаіі — стена из гибких лоз, которая не вредит вражеским существа.м, но на¬ 
долго задерживает их. 

СЬагт — заклинание позволяет очаровать вражеское существо, а значит, полу¬ 
чить над ним контроль. Это единственный способ поуправлять супщством против¬ 
ника, а также получить новые души без необходимости заниматься переделкой 
красных душ. 

Меапяіаік — из-под земли вырастает несколько громадных растений. Они хвата¬ 
ют врага, наносят ему урон и несут высоко в воздух, чтобы затем уронить и причи¬ 
нить солидный ущерб здоровью. 
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Персефона 

Первая миссия 

Итак, вы решили бросить вызов злу и восстановить справедливость в мире. Вы 
решили стать на сторону великой богини Персефоны и умереть в бою за великие 
идеалы добра и чистоты. Что же, заклинания вам в руки, идите на передовую и мо¬ 
чите всех, кого видите, пока не заболят пальчики. Умрете, .это я вам гарантирую, по¬ 
тому что зло-то оно, зараза, гораздо сильнее обычно оказывается. Но не отчаивай¬ 
тесь, ибо даже сама злюка-смерть не остановит упакованного заклятьями .мага: он 
может и мертвый натворить куму бед, потому что превращается в астральное тело, 
которое может отдавать приказы войскам, вот только произносить заклинания не 
умеет. После смерти, оказывается, самое время слетать к своему алтарю и поднако¬ 
пить маны. Когда ее восстановится ровно четверть, жизни ваши восполнятся полно¬ 
стью, и тело восстанет из мертвых. Хотя, впрочем, это вы это и так знаете. 

В самой первой миссии ва.м предстоит восстановить .мир среди разбушевавших¬ 
ся гномов, которые разгневали вашу покровительницу Персефону, а также спасти 
несчастных крестьян, которые страдают от войны. Поскольку миссия эта первая, 
то она, значит, и самая простая. Впрочем, по-другому оно не бывает, а если и быва¬ 
ет, то редко. Миссия настолько проста, что ее можно пройти, даже если не знаешь 
толком, какая кнопка чего делает и какое заклинание куда совать. 

Сперва идите прямо, куда глаза глядят, — то есть к фонтаігу с маной, — и сотво¬ 
рите двоих манахоров. Макахоры не будут передавать ману вашему магу, пока вы не 
построите маналит, поэтому, ясный перец, постройте его на первом же попавшемся 
фонтане с маной как можно скорее. Можете, конечно, сотворить и кого-нибудь дру¬ 
гою, например, рейнджеров и,ли друидов, особого значения это не имеет, потому что 
для победи может преспокойно хватить и тех войск, что даются в начале миссии. 
Объедините боевые войска в одни отряд, а манахоров — в другой, после чего смело 
бег ите вперед навстречу вражьим отрядам, которые, мягко говоря, не очень-то мно¬ 
гочисленны. 

Как раз самое время познакомиться с войсками Персефоны. 

Друид (Огшб) — существо слабое по сравнению с более крутыми существами, де¬ 
рется голы.ми рука.ми, но отлично подходит для уничтожения вражеских стрелков. 
Стоит одну дуплу и 300 маны. Абсолютно бесполезен против летающих врагов, пото¬ 
му что принадлежит к классу рукопашников, то есть атакует с расстояния одного 
шага и не может бить по воздуху. Имеет .магические способности — создает вокруг 
себя магический щит, который уменьшает воздействие вражеских атак. 

Рейнджер (Капдег) — лучник, стреляет на большое расстояние и очень хорошо 
снимает летающих врагов. Стоит одну душу и 300 маны. Малопригоден против пехо¬ 
ты, потому что слишком слабо стреляет и не успевает уничтожить ее, пока та подбе¬ 
гает. В рукопаліном бою неэффективен и поэтому хорош для поддержки с расстоя¬ 
ния. Кроме тою, обладает магической способностью дальнего видения — может 
разглядеть врагов, находящихся на большом расстоянии. 

Сорокопут (Зйгіке) — летающий юнит, хорош против пехоты, не очень хорош 
против лучников. Стоит одну душу и 300 маны. Имеет тот же магический щит, что 
и друиды. 

Прямо на дороге вы встретите гнома, который сражается против посланцев зло¬ 
го бога Чарнела. Он согласится вступить с вами в союз и поможет победить двух вра¬ 
гов, летающих около второго фонтана с маной. Их без проблем снимут те двое луч¬ 
ников, ко торые даются в само.м начале, а гном снимает их вообще с одного выстрела. 
После этого соберите все красные души, произнеся на них заклинание Конверсии 
(Сопѵеікіоп). Это заклинание для удобства лучше не выбирать из панели заклина¬ 
ний, а просто нажать на клавиатуре кнопку С и навести курсор на языческую душу, 
чтобы вызвать сак-докторов. 
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Подождите немного, пока души обратятся в материал для производства войск (на 
это потребуется около минуты), и наделайте несколько рейнджеров и друидов, 
а можно еще и сорокопутов; повторяю, все это существенной роли не играет. Эх, 
за что люблю я первые уровни во всех играх, — в них обычно и проиграть-то как сле¬ 
дует нельзя, а все только выигрывать. Чего только ни делай, а никак не проиграешь, 
вот уж где настоящее раздолье. 

Около фонтана с маной вы увидите двоих крестьян, их треугольники будут окре¬ 
щены в зеленый цвет. Если к ним просто подойти, когда враги буду'т убиты, то они 
скажут вам большое спасибо за то, что вы спасли их жизнь, и побег ут к алтарю. 

Теперь направьте стопы своего мага к следующему фонтану маны, не забыв при 
этом для полноты жизни построить маналит на захваченном фонтане. Таким же ма- 
каром, как и в прошлый раз, мочите жидкие ряды врагов и соберите разбросанные 
повсюду красные души. Постройте маналит. Наделайте еще воинов. Опаньки, ну 
и армия у вас теперь! Прямо тебе загляденье, никакие вражеские полчища не прой¬ 
дут. Но полчищ не будет... 

Неподалеку вы увидите двоих дерущихся гномов. Подойдите к ним, и ваш маг 
уговорит их встать на вашу сторону. 

Теперь найдите алтарь Чарнела. Его охраняют несколько косильщиков и гном Те¬ 
стер, который перешел на сторону Чарнела. Перебейте всех косильщиков, помогая 
заклинаниями. Кстати, первое заклинание Персефоны — Гнев (ѴѴ'гаіЬ). Это такой го¬ 
лубенький сгусток энергии, который полетит в выбранного врага и отнимет ему кучу 
жизней, даже может и убить, если жизней у противника осталось мало. Кроме того, 
заклинание Гнева задевает сразу несколько врагов, если они стоят рядом. 

Предатель Тестер, оказывается, держит нос по ветру — он встанет обратно на ва¬ 
шу сторону, как только его соратники падут в неравном бою против ваших непобе¬ 
димых армад. Зайзекс посоветует вам опасаться предателя, но все же оставить его 
в живых. После этого из-под земли появятся чудища, которые начнут резать несча¬ 
стных крестьян. На помощь им придет Дуергар, который заморозит и уничтожит чу¬ 
довищ, оставив вашего мага в полном недоумении. 

Если же вы успеете убить Тестера раньше, чем его соратников, то бог Чарнел по¬ 
жалует вам на выбор увеличение маны или усиление защиты от повреждений. 
Но тогда учтите: Тестора вам в следующих .миссиях за Персефону даваться не будет. 

Вторая миссия 

Персефона поссорилась со Стратосом, и вы решили встать на ее сторону. Ну пра¬ 
вильно, чего это какой-то та.м бог воздуха будет перечить великой и бессмертной бо¬ 
гине жизни, так его кирпичом по голове! 

В начале миссии вам дается 6 дуги — наделайте из них парочку манахоров и чет¬ 
верых сорокопутов. Скоропуты вам очень пригодятся в этой миссии, потому что от¬ 
ряды врагов состоят в основном из пехоты, то бишь рукопашников, а бить их лучше 
всего летунами. 

Кстати, познакомьтесь: Скараб (ЗсагаЬ). Хороший докі ор на поле боя, излечива¬ 
ет ваших пораненных существ. Требует две души и 600 маны для создания. Неплохо 
использовать его во время рукопашной, если поставить на некотором отдалении от 
самой заварушки, чтобы помогал бойцам. 

Когда сотворите народ, идите вперед по заснеженному полуострову по направле¬ 
нию к ближайшему фонтану с маной; впрочем, больше идти там и некуда. Вы встре¬ 
тите злую волшебницу-некромантку Сирикс, которая мучает ни в чем не повинных 
мирных жителей. Она сбежит при вашем появлении. Если вы пойдете вперед (а ид¬ 
ти опять-таки больше просто некуда), то увидите, что злая волшебница приготовила 
вам ловушку: прямо из-под земли вылезут враги и нападут на вас. Можно их особо 
не бояться, потому что гигант по имени Лорд Сур будет без іруда расшвыривать на- 
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ступающих врагов. Все же не очень увлекайтесь посылать его куда хотите, потому 
что одна из основных за^уач этой миссии — сохранить ему жизнь. А то ведь на войне 
как на войне — не до жиру, быть бы живу. 

Слева с горы вы увидите мана.ѵит. Уничтожьте его и тут же на его месте построй¬ 
те свой. Справа останется еще один маыалит, который охраняется двумя падшими 
(стрелками бога Чарнела) с защитными .\учами заклинания охраны маналита. Унич¬ 
тожить их можно без потерь, если послать на них Лорда Сур с поддержкой сзади из 
скоропуюв и рейнджеров или помогая заклинанием Гнева. 

Когда победите охрану, конвертируйте души и постройте маналит. Потом бери¬ 
те всех существ, предварительно объединив их в дза-три отряда, и идите прямо к а\- 
тарю Сирикс. Когда уничтожите всю охрану, как можно быстрее разрушьте мана¬ 
лит, находящийся непода\еку, и с помощью клавиши «М» постройте свой маналит 
на открывшемся фонтане. Это обязательно нужно сделать очень быстро, иначе вам 
придется долгими часами мучи' ься с вражеской волшебницей, которая будет посто¬ 
янно возрождаться, черпая ману из открытого источника. Закрыв маналит, приде¬ 
лайте к нему несколько существ с помощью заклинания охраны маналита 
(Спагбіап). 

Вообще, это заклинание — довольно по.хезная вещь, особенно если применять 
ее рядом с вражеским алтарем. Существо, прикрепленное лучом магии к алтарю, 
получает дополнительное усиление к атаке и защите, но при этом уже не может 
отсоединиться от маніхита. Короче говоря, силен становится боец, но в атаку его 
никак, стоит как пень на месте и охраняет никому не нужный маналит, понима¬ 
ешь. Может, иногда и нужный, как в данном случае, и даже иногда и очень-очень 
полезный, но все-таки обидно как-то: ведь существо, прикованное к одной точ¬ 
ке, — это тебе не мобильный юнит, а так, не пойми что, тормоз в развертывании 
наступления. 

В конце концов, когда вратов на карте уже не осталось, а вражеская волшебница 
бог знает когда возродится (потому что от собственного алтаря ей восстанавливать 
жизни придется очень до.хго), сотворите скараба и наложите на него заклинание 
осквернения (Е>евесга1е). Почему именно скараба? Потому что у него больше всего 
душ, то есть на его соз,дание требуется больше душ, чем на всех других существ, по¬ 
ка имеющихся у вас в нахичии. У всех по одной, а у него две. А чем больше душ у су¬ 
щества, приносимого в жертву при осквернении вражеского алтаря, тем быстрее 
происходит осквернение. 

Когда алтарь будет осквернен, вы узнаете, что Персефона помирилась со Страто- 
сом. Поздравляем, вы победили! Только не надо говорить, что вы очень сильно пере¬ 
трудились с прохождением этой миссии. Это все просто, если захотеть и проявить 
свои полководческие способности. 

Третья миссия 

Пирос бросает вызов одновременно Персефоне и Стратосу. Необдуманно, глу¬ 
по, самонадеянно, что тут и говорить. Ну так что же, и поделом е.му, презренному бо¬ 
гу - по’^^Iражняемся в битве и намылим е.му шею как следует. За дело! 

Короче, мочим врага в его логове, в области Магмар. Нам помогли силы Страто- 
са, которого мы в пре.дыдущей .миссии образумили. Его секретные агенты разведали 
территорию и выстроіьѵи алтарь для войск Персефоны, чтобы наши доб.\естные ар¬ 
мии сокр^шіили противника. 

В самом начале миссии Персефона затеет с вашим магом разговор и предложит 
вам в помощь друіую волшебницу, Шахти. После этого вам надо будет выбрать, что 
ответить, из двух вариаі-пов. Первая строчка — как пожелаете — неправильная (уж 
извините за такое популярное объяснение), то есть выбирать ее не надо, потому что 
ничего ва,м за это хорошего, да и ничего плохого не будет. Пройти миссию будет .лег- 
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ко, потому что нападать будете вдвоем на одного, ію никаких бонусов не получите. 
А вот если выбрать вторую строчку - я буду делаіъ, что хочу — такое немножко са¬ 
моуверенное, мягко сказать, высказывание, то Персефона похвалит вас за храб¬ 
рость и пожалует в награду дололните,\ьное увеличение столбтеа маны на 20 % или 
увеличение мощности регенерации на те же са.мые 20%. Туг дело вкуса, что выби¬ 
рать, потому что все зависит от вашей стратегии игры ес-мт любите произносить 
много заклинаний подряд, то лучше поднять столбик маны, а вот есз\и боитесь за 
свою жизнь, то лучше, наверное, будет улучшить регенерацию. 

Лично я предпочитаю увеличение маны на 20%, потому что, согласитесь, в іуще 
боя эффективность регенерации имеет пе таксю уж и бо,'а.шое значение. Ес.ли вы 
уж попшти в переделку, то магу конец что так, что так. Его убьют в .любом с.лучае, бу¬ 
дете ли вы регенерироваться или нет, когда вас обступят полчиш,а существ. И глав¬ 
ное, смерть-то /ѵля вас не смертелі.на, е. толіжо временная неприятность. А вот .лиш¬ 
ние 20% маны важны, потому что это чуть.ліі не еще одно заюлинание, да и вообще, 
цена заклинаний-то постоянно растеі, значит, лучше, чтобы маны было побольше, 
особенно ес/щ вы любите разводить вокруг себя толпу манахоров. Хотя решайте са- 
■ми. Имейте в виду, что за дар придется си.\ьно потрудиться, потому что без по.мощи 
придется одолевать войска Пироса само.му, что сделать без надле^жащего опыта иг¬ 
ры непросто. 

В начале миссии вам дается два существа, тро.лль и 1'естор. да еще и 11 душ в при¬ 
дачу. 

Тро^лль (ТгоП) — существо неплохое, на нею т)трбуется 2 души п 700 маны, он хо¬ 
рошо атакует и регенерируется авто.матически в процессе боя. Хорош для уничто¬ 
жения стрелковых войск противника, но бесполезен против летающих, как и всякий 
рукопашник. Никакими магическими снособностя.ми не об.ладает, жалко. 

Навызывайте несколі-.ко .манахоров. тро.л.лей и скоропу гсів, и и.^ите прямо к близ¬ 
лежащему фонтану с маной, около копгрого сжолачиваются два Огненных кулака 
(Ріге РІ8І) — этс похожий ка тро.лля юниг, но у бога Пироса. Убейте их без потерь 
и быстро постройте маналит. 

Вариант 1: Если вы сог.ласились на помглць со стороны богини Ша.лги, то подо- 
жди ге немног о, пока она разберет ся с наступаіоііЦім егтрядом Пироса, (і можете и по¬ 
мочь ей. Собирайте души как своих убитых, так и души противника или союзника, 
но для .этого их придется конвертироватг.. Помните важное правило; конвертиро¬ 
вать красную душу можно только іиюле тою, как вражеский маг умор и убежал 
к свои.м маиа-литам, иначе он успеет прибежать и собрать души своих павших в бит¬ 
ве солдат, а ваше заклинание будет потрачено даро.м. Когда на ноле битъы разброса¬ 
но множество вражеских душ, начинайте произносит!^ заклинание Конвертации на 
парные души (а в следующих уровнях на тройные, четверные п т д.|, оставшиеся по¬ 
сле мощных вражеских существ, а только потом переходите на одиночные души. 
Экономьте время, потому что оно в игре самое плавное. Парные души собираются 
сак-докторами в одну хо^^ду, так же как и о.дииочные, поэтому начинать с парных 
и тройных душ гораздо выголцее. 

Итак, ваша помощница расчистит вам путь вперед, так что .можно спокойно идти 
и бить второй мана/шт , который охраняют- Ог ненные ку.лаки с заюшнаігием Охрагг- 
ника. Быстро ст ройте там свой маналит, паде.лайте еще трол/^ей и бегите к третьему 
маналиту, у которого може т быт ь ничтожгтая охрана, а может ггросто ничего не быть. 
Дальше можно вооб’ще ничего гге делать, потому что союзница решит все вопросы за 
вас. Когда я проходил эту миссию, то не успел я построить маналит на тро'гьс.м фон¬ 
тане с маной, как Шахти побежала с войска,ми к алтарю Пироса и осквернила его, 
даже не дав мне насладиться зрг^лищем победы. 

Короче, если вы всегда ищете легких путей, то выбирайте этот вариаііг, по это все- 
таки не так интересно, потому что играем мы все-таки чтобы играть, а гге сачковать. 
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Вариант 2: Если вы решили сами справиться с противником без помощи каких-то 
там волшебниц, то стратегия игры изменится полностью. Вначале лучше будет за¬ 
сесть в круговую оборону вокруг первого маналита. Сотворите несколько троллей 
и скараба и поставьте на них заклинание Охранника, чтобы устроить здесь несокру¬ 
шимый заслон для врага. Слева останется пустой алтарь, где по идее должна была 
быть ваша союзница, но ее нет, потому что вы отказались от ее помощи. 

Стойте насмерть вокруг маналита и выдерживайте атаку за атакой, помогая трол- 
ля.м на охране с помощью заклинаний и дружественного огня рейнджеров и скоро- 
путов. Если все атаки противника будут заканчиваться провалом (как оно и должно 
быть), то постепенно на поле боя будут оставаться души, и вы сможете их подбирать, 
пока не накопите их достаточно много. 

Попробуйте использовать новые заклинания: Воздушную форму (ЕІЬегеаІ Рогт) 
и Хватающий вьюн (Сгазріпд Ѵіпез). Воздушная форма - полезное заклинание, если 
вам нужно срочно собрать души своих убитых существ прямо под обстрелом врага или 
просто разведать местность. Она делает мага неуязвимым к любым видам атак или за¬ 
клинаний. Вьюн можно использовать против сильных существ противника, которых 
нужно временно вывести из строя. Это заклинание будет удерживать врага на месте оп¬ 
ределенное время, что позволит вам разобраться с остальными врагами по отдельности. 

Итак, когда у вас накопится около 20 свободных существ (предпочтительнее 
строить побольше троллей, потому что они самые мощные из всех, а также летаю¬ 
щих скоропутов и скарабов для поддержки), вам ничего не останется, как просто 
пойти и победить. Второй манеілит защищается двумя Огненными кулаками с закли¬ 
нанием охраны маналита. Их тролли победят, правда, могут быть и потери. Собери¬ 
те души убитых, конвертируйте красные души врагов и заткните бесхозный фонтан 
маналитом (клавиша «М»). 

Теперь поднаберите еще троллей и идите прямо к третьему маналиту, который 
находится совсем рядом с алтарем Пироса. Здесь остается победить Бомбарда 
(ВотЬагб). Это очень крутой юнит, тем более что он усилен заклинанием охраны ма¬ 
налита, а рядом стоит вражеский маг. Когда убьете их, разрушьте третий маналит 
и выстройте свой на его месте, чтобы маг противника не слишком быстро возрож¬ 
дался. Теперь подойдите к самому алтарю и произнесите заклинание осквернения 
на своего тролля или скараба. 

Четвертая миссия 

В этой миссии вам дадут задание найти Ядугара (помните того монстра, который 
возник из-под земли еще в первой миссии?). Он находится где-то в области Ургаз 
в землях Персефоны. Вы все еще продолжаете служить добру и справедливости, вы 
отказались ступить на путь зла и решили доказать миру, что злу не бывать, пока су¬ 
ществуете вы, о великий маг. Чарнел, бог зла, предоставил вам выбор: или вы пере¬ 
стаете служить Персефоне, или он больше никогда не предложит вам свое сотруд¬ 
ничество. Вы выбрали второе, и вы поступили правильно. 

Вы начинаете уровень на огромной карте, такой огромной, что даже дух захваты¬ 
вает, Вначале дается 6 душ, 2 манахора и гном. Гном (Споте) — отличный воин, от¬ 
носится к разряду снайперов. Тут, пожалуй, все уже и ясно становится: струляеть 
даклеко-о-о и вишь ты, как точно, прямо в глаз с пяти километров из своей пушечки 
пулькой! Стреляет редко, но метко и далеко. Стоит 2 души и аж 1000 маны. Но, по¬ 
верьте, он этого стоит. 

Пробегите вперед, и перед вами откроется потрясающий в своей красоте пей¬ 
заж: зеленые холмы с деревцами, расстилающиеся под горизонтом в туманной голу¬ 
бой дымке. Повсюду виднеются маналиты, и все не поймешь, чьи, то ли наши, то ли 
вражьи. Ох, туда хочу, ребята... А небеса какие — загляденье просто, лепота: голу¬ 
бенькие облачка, солнышко проглядывает. 
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Короче, идти надо прямо. Но не успеете вы пройти и двух шагов, как из-под са¬ 
мой земли появится существо по имени то ли Мард^тс, то ли Ашуф. Мардук - это его 
настоящее имя, а Ашур — псевдоним, под которым он известен в этой стране, а так¬ 
же он сам себя так называет. Поговорив с ним, вы узнаете, что он собирается унич¬ 
тожить весь мир. Ну и, конечно, вы решили встать на пути у этого злого героя. 

Постройте маналит на свободном фонтане маны, который находится прямо впе¬ 
реди на дороге. Интересно, разработчики игры действительно постави.'у-і его сюда, 
чтобы на нем построить маналит, или все-таки гут что-то не так? Да нет, вроде все 
так, этот фонтан изначально как бы наш. Когда построите маналит, сделайте из име¬ 
ющихся душ еще двоих гномов и четверых еще кого-нибудь (например, скоропутов) 
и прикрепите их с помощью заклинания охраны маналита (Спагаіап) к мана/ѵиту. 

Это обязательно нужно сделать, потому что иначе вы не сможете сдержать атаку 
на ваш алтарь, который находится за спиной. Теперь у вас есть три выбора: бежать 
налево, прямо и направо. Если побежите на,\ево, то увидите маналит Стратоса и про¬ 
стой фонтан маны у пропасти справа. Маналит выделяется зеленой стрелкой, если 
на него навести курсор, .это значит, что он дружественен нам. Пока дружественен. 
Если вы побежите дальше влево, то ничего не увидите, пока, наконец, сообщение 
о том, что ваш маналит атакуют, не приведет вас в чувство. Так что вам придется те¬ 
лепортироваться обратно, и вы просто потеряете драгоценное время. Поэтому идти 
налево не имеет смысла. 

Естш пойі и прямо к суіцествам, стоящим на перешейке через пропасть, то они за¬ 
говорят с вами. Ухты, а вот и самЯдугар! Что он вам говорит? Не верит вам, что Мар¬ 
дук — демон смерти и собирается натворить бед? Трое ребят растворятся в воздухе, 
как будто испугались вашей решимости. Вам ничего не останется, как проити вперед 
к виднеющемуся впере,ди за горкой маналитѵ' Стратоса. А там на вас из засады вы¬ 
скочит толпа Штормовых гигантов (Зіогт Сіапі) и Браньяков (Вгаіпіас). Короче гово¬ 
ря, смотаться у вас не получится, а побе,4ить тем более, потому что каких бы существ 
из изначальных шести душ вы бы ни сделали, им все равно не выстоятъ. Поэтому 
эт ого тоже лучше не делат ь. 

Если пойти направо, то вскоре на горизонте появится маленькая деревушка 
с 4-мя крестьянами, которых можно попробовать превратить в свободные д>пии (до¬ 
гадались, как?). Не успеете вы дойти до деревушки, как к вам выскочат эти трое, что 
караулили на проходе через пропасть, и тут же нападут на вас. Победит е их и попы¬ 
тайтесь быстро собрать д>шіи, потому что вражеские войска уже начали наступле¬ 
ние на покинутый вами только что маналит. Пока вы добежите обратно к маналиту, 
ситуация может стать критической, постарайтесь обязательно удержать маналит 
с помощью охраны, которую вы заблаговременно выставили. Если вы попытаетесь 
убить крестьян, чтобы собрать души, после первого убитого крестьянина вам ска¬ 
жут, что вы пришли не для того, чтобы убивать крестьян, а с миссией добра. После 
второго убитого вам скажут, что такими действиями можно навлечь праведный гнев 
божества. На третьем убитом вас убьет молния, и миссия будет проиг рана. 

Лучше всего испробовать четвертый вариант действий; выстрелить по разу каж¬ 
дым гномом-снайпером по троим существам в проходе через пропасть, пока они еще 
не превратились во врагов, а потом отбежать к маналитус где преследователей встре¬ 
тят охранники, усиленные заклинанием Охраны. После этого начнется наступление 
полчищ врагов, в основном состоящих из летающих юнитов и пехоты. Со всем этим 
будет легче разобраться, если использовать заклинания Гнева, Исцеления (Неаі) 
и Радуги. Радуга — замечательное заклинание для исцеления .множества существ на 
поле боя. Отбегите магом и гномами подальше от общей кучи и постреливайте по 
врагу. Особенно гномы эффективны против летающих войск. 

Когда атаки будут отбиты, соберите красные души с помощью заклинания кон¬ 
версии, потом наделайте гномов, трол.'гей, скарабов и прочего мусора, с которым 


221 



ЗАСКІРІСЕ 


можно идги в бой. с боем прорывайтесь вперед к мана,\иту, который находится сра¬ 
зу за переходом через пропасть. Уничтожьте этот маналит и постройте свой. Теперь 
осталось действовать стандартно: прикрепить несколько юнитов к построенному 
маналиту с помощью зак\инания охраны маналита, после этого уничтожить все ос¬ 
тальные маналиты Стратоса (их там еще две штуки). Затем возьмите тро.ѵѵя или лю¬ 
бое другое существо с двумя душами, направьте на него закшнание осквернения — 
и дело в шляпе. 

Может быть, вы найдете и другие варианты прохождения этой миссии. Для это¬ 
го сохраните игру через меню опций, возникающее при нажатии клавиши Евс, а по¬ 
том попробуйте по-разному начинать миссию. Ес.ли все это нагоняет на вас тоску, 
то не делайте этого, начинайте следующую миссию. 

После этой миссии Чарнел недоступен. 

Пятая ммсеяя 

Поиграть за Чарнела уже не получится, он, зараза, говорит, типа вали отседова. 
Ну и свалим... ему .мешок с песком на голову... Эту миссию мы начинаем в союзе со 
Стратосом против заклятою врага Персефоны Чарнела, а закончить должны одни. 
Хе-хе. То ость именно одни, потому что войск Стратоса на карте тоже остаться не 
должно. Когда воюют сами боги, союз становится лишь средством Д/\я организации 
внезапного нападения, и не более того, т ак. что не читайте разработчикам игры мо¬ 
рали за формирование пред-ательского и аморального с тиля поведения у подрастаю¬ 
щего поколения. .Забей, мочи и радуйся жизни, особенно если воюешь за добрую бо¬ 
гиню жизни Персефону против какого-то там воздуха и тем более смерти. 

Персесрона посылает вас в зем^ѵю Голгофу, дабы вы прекратили злодейства Мар- 
дука. Он собирас'тся провести своих союзников через Врата Демона, и это нужно 
предотвратить, уничтожив Врата. Как только начнется .миссия, вы качнете разговор 
с Ачероном, который в приказно.м порядке велит вам убираться ко все.м чертям. Ну, 
вы, естественно, заявите е.му о своем несогласии и намерении уничтожить врата. 
Что ж, пожалуйте к. бою, уж мы пойдем ло.мить стеною. 

Це.\и этой миссии: осквернить а,\тарь Чарнела на самом верху карты справа 
и тем самым убить мага Ачерока; уничтожить Врата Де.мэна (Оетоп Саіез) вверху 
карты в центре и убить чудо-юдо, их охраняющее. В конце появится новое зада¬ 
ние — осквернить алтарь Стратоса Когда все это выпо.лните, то миссия будет счи¬ 
таться выполненной. 

По правде говоря, эта .ѵіиссия дово.ѵьно проста, потому что на всем ее протяже¬ 
нии вам придется противостоять только одному противнику, будь то Стратос или 
Чарнел. Вначале вы появляетесь с 6 душами и несколькими существами, среди кото¬ 
рых есть новый юнит — Гремлин (Сгетііп). Гремлин стоит 1000 маны и требует аж 
целых три дуппи для создания, то есть на это.м уровне самый, можно сказать, крутой 
и идеально подходит д,\я наиболее быстрого осквернения вражеских алтарей. Это не 
очень сильный летающий уродец, но отличите.льяая его особенность в том, что он 
может накинуть паутину на противника, потратив немного маны, и таким образом 
сковать его движеиия. Магическая способность накидывать паутииу' очень хороша 
против вражеских магов, пото.\гу что, сковывая их, можно более-менее спокойно за¬ 
няться конверсией находящихся рядом красных душ. Пока маг противника стоит 
связанный в паутине, он не сможет подбежать и вы.хватить душу прямо из лап сак- 
доктора, Кроме того, маг не сможет произносить смертоносные и прочие вредные 
заклинания, да и вообще почти ничего не сможет делать, так что .можно всего одним 
заклятьем оставить войска врага без предводителя. 

Сделайте из и.меющихся душ двух Гремлинов или еще кого-нибудь (это почти не 
имеет значения), а потом спокойно бегите вверх по карте. Карта представляет из се¬ 
бя большой остров, который из-за огромного количества пропастей похож на реше- 
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то или дыр;івую тряпку, ь которую превращается флаг в іуще стрелкг)воі'о боя. 
На всей карте есть добрая дюжина фотанок с маной, и на всех можно построить ма- 
ыалиты, но это делать необязательно, Идите- направо, а пгітом вверх, по ходу строя 
маналиты на пустых фонтанах с маной или разрушая ліаналиты Чарнела. 

Теперь бегите прямо в верхііий поавый уз-ол карты и увищпе сра>^аюиінеся вой¬ 
ска Стратоса и ^[арнела. Всг/питесь в бой и решите исход, сражения. Затем идите 
прямикОхМ к алтарю и по ходу уэіичтожьте мана,лит Чарнела, который находичея не¬ 
подалеку, Возьмите какого-нибудь маначора и произнесите на него заклинание Оск¬ 
вернения алтаря. Особо іороітиться с осквернением ле надо, пстгомх ч го <жо.^о алта¬ 
ря Чарнела будет то.шиться войско Стратоса, так что .мат Чарнела не смож.ет 
причинить вам никакоі-о вреда, пока войска От раз оса будут стоять тахг. 

Можете и не оскверняп^ а/сгарь Чарнела — пока, Потсіму что сдерживать гп/шт 
Стратоса вам там втятюдно. По пока неясной причине осквернять аліарі, .мсп- Страто¬ 
са не бу'^дет. Теперь идите со всех; войско.м в лс'вую часть кар'і'ы, туда, іде нахо.ДтП'ся 
алтарь Стратоса. По дороге прозвучит сообшение виден враг», и справа появится 
отряд сил Чарнела. Наиеруать на о гря.д наземны.ми клтит а.ми нет никакою смысла, по¬ 
тому что в рядах противника есть чууѵище .^сгарот, которое ітользуептя лтаі ической 
защитой Врат Демона, и убить его просто невозможно, пока Врата нс щиппожсьы. 

Сами Врата представляют собой большую каменную голову. При н-зведеіши на 
нее курсор превраигается в красный ро.мб. Направьте на отряд Чарнеха, защипщю- 
щий Врата, несколіжо грех.'линоч и концентрируйте их аюку н.т всех впагах но оче¬ 
реди, но не на Астароте, потому что это все равно ничего не даст. Асіарота хорошо 
попридержать, пока Врата не будут уничтожены, поѵо.му что он .может ринуться на 
вашего мага и манахсров и без проблем поубивать их всех. Для этого хорошо испол.ь- 
зовать магическую способность Паутины, 

В бою может помочь заклинание дождя из лягщіек ІКаіп оі Ргодяі, Это заклина¬ 
ние не такое уж и мопр-юе, но и к слабым не относиіся, С неба падают .лягушки, ко¬ 
торые потом бросаются на всех кого ни попадя. Лучше это зак-\ять(^ не применять 
ь гуще боя, потому что тогда пост-радают и свои, и чужие. 

Уничто.жьт-е Врата, и Астарот станет уязвим. Он испугается вашего грозного вой¬ 
ска и побежит в правую часть карты. Тут- же пород вами иредстаиет маг Стратоса, 
который объявит, что Персефона-де ваша в этой области владений Чарнела гшкакой 
силой не обла,^ает, так что приготовьтегь-с к столкновению-с Короче, предают все 
направо и налево. Придется и Стратоса мочит ь. Ну и будем мочить. П-.- перед этим 
убейте Астарота, потому что он пойдет битъ ваіли маналиты, а .это вам не нужно. 

Бегите в левый верхний угол карты, где стоит алтарі. Стратсса и два ман^тлита 
с кезначите.льной охраной на затслинании Охраны 'іаиалита. Убиіт, охрану легко 
трол:ТЯМи или гремлинами, особенно если помочь Пау тииои шли дружес твенным ог¬ 
нем ттюмов или рейнджеров. 

У ничтожьте эти маналиты обязательно, чтобы вражеский маг не мог пост оянно 
перезаряжать ману вблизи отсвоеі-о алтаря. Постройте (клавитпа кМ») свои мана- 
литы и прикрепите к ни.м парочку рейнджеров, погому что ожидается атака лета¬ 
ющих врагов. Вам предстоит удерживать эту іюзии,ию до того мттмента, пока а.л- 
тарь не будет осктзернен. Осквернить еі о лучше с помощью маттахора или ,'ругого 
юиита с одной душой, потому что в обороне кажді.ій воин будтп' на счету. С другой 
стороны, принесение в жертву тролля или іре.ч/шаа значительно ускорит проті,есс 
осквернения, то есть обороняться надо будет меньше. На вражеского мага накла¬ 
дывайте паутину. 

Коі’да оскверітите а^хтарь , останется только пой"'и и добить аьѵтарь ^іарнела, если 
вы этого не сделали раныпе. 

В этой миссии возможен и другой сценарии: на Стратоса можно напаст ь само.му 
еще до того, как будет уничтожен .мсі' Чарнела. Он не объявит вам войны діт тех пор, 
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пока вы не заденете самого мага. Этот вариант выгоднее, потому что можно будет 
преспокойно захватить все фонтаны маны, на которых стоят маналиты Стратоса, 
потом безнаказанно подойти к самому алтарю и начать осквернение. Но все-таки 
вначале лучше разделаться с войсками Чарнела. 

Шестая миссия 

Если вы все предыдущие миссии проходили за Персефону, то теперь все осталь¬ 
ные боги уже будут недоступны, и сколько ни тычьтесь к ним, они все хором будут 
отвечать вам; «Типа, парень, отвали!» За Персефону, так за Персефону; отправляем¬ 
ся в столицу владений самого Чарнела, исконного неприятеля нашего. Едем в об¬ 
ласть Диз, дабы там расправиться с заклятым врагом. 

В начале миссии дается суперкрутой чувак по имени Толдор, парочка слабеньких 
юнитов и 6 душ. Нехорошо, если Талдора убьют по вашему попустительству в самый 
неподходящий момент, потому что он мочит вражескую пехоту и лучников так, что 
ни в сказке сказать, ни пером описать. Приберегите его для решающего штурма 
и постоянно следите, чтобы шкала его жизни не опускалась ниже половины. Когда 
надо, подлечивайте его заклинанием Исцеления, Радуги или Целительной ауры. 

Кстати, такое заклинание как раз появляется на этом уровне. Заклинание непло¬ 
хое, потому что подлечивает все юниты, которым посчастливится оказаться рядом 
с носителем ауры. Применять его неплохо, когда ваши войска стоят толпой и подвер¬ 
гаются обстрелу (в случаях перестрелки дальнобойных юнитов), кроме того, можно 
поставить его на вашего мага и бегать им между сражающимися войсками, по доро¬ 
ге подлечивая их. 

Цель миссии — убить Ачерона и Сирикс. Вначале советую убить Сирикс, осквер¬ 
нив ее алтарь. Этот алтарь находится в правой части карты. После того, как убьете 
Сирикс, идите на самый верх карты, где стоит алтарь Ачерона. 

Вообще, миссия совсем не трудная, но самый последний маналит (который сов¬ 
сем рядом с алтарем Ачерона) настолько сложен, что пройти его вряд ли получится 
у неопытного игрока даже с третьего раза. Итак, все по порядку. 

Карта испещрена пропастями и покрыта горами и холмами с причудливой расти¬ 
тельностью. По всей карте разбросаны маналиты Чарнела, которые придется разру¬ 
шать и заменять на собственные. Карта очень большая, так что придется использо¬ 
вать заклинание Телепортации для перемещения по тылам в случае нападения войск 
противника или проказ вражеских магов типа осквернения вашего алтаря. В самом 
начале создайте несколько гремлинов и Мутантов. Мутант — новый юнит, который 
появляется в этой миссии. Он стоит 1100 маны и 3 души. Юнит довольно неплохой, 
потому что стреляет далеко и точно разрывным снарядом. Он идеально подходит для 
поддержки наступающей пехоты с дальнего расстояния, а также для обстрела не¬ 
дальнобойных существ, прикрепленных заклинанием Охраны маналита. Без потерь 
такой тактикой можно взять сколь угодно укрепленное место. К сожалению, у дгу- 
танта совсем нет магических способностей, поэтому в этой миссии вам придется 
пользоваться в основном паутиной гремлина и магическими щитами. 

Постепенно с боем продвигайтесь по карте вверх, поставьте хорошую охрану на 
маналит, что стоит у пропасти в самом центре карты. Это важное со стратегической 
точки зрения место: сюда идут орды как мага справа (Сирикс), так и мага сверху 
(Ачерона). Постойте тут и поднакопите душ для будуіцего войска, благо на ваших 
сак-докторов почти не будет нападать, потому что карта очень большая и врагам, как 
и вам, тоже приходится проходить немалые расстояния. 

Когда наберете душ 20 или больше, идите направо и нападайте на алтарь волшеб¬ 
ницы Сирикс. Помните, что лучше сперва направить ваш отряд атаковать маналит, 
чем постоянно отвлекаться на мелких врагов, потому что маналит гораздо важнее 
юнитов, ведь оттуда вражеский маг берет ману для реинкарнации и создания новых 
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существ. Когда вы убьете Сирикс, к вам обратится с весьма заносчивой просьбой 
сам Чарнел и скажет, что согласен не ломать вам шею и не обрекать вашу душу на 
вечные муки в своем проклятом царстве, если вы перейдете на его сторону. Что ж, 
решайте сами, предавать или не предавать, снюхиваться со врагом рода человечес¬ 
кого или послать его за хлебушком. 

Нет, я не хочу предавать любимую свою Персефону, я пойду за ней до самой 
смерти. Пусть Чарнел грозит своими бессильными ручонками, победителей не су¬ 
дят. У кого есть вопросы? Вопросов нет! 

Стройте маналиты в правой части карты на месте чарнеловских и аккуратно очи¬ 
щайте территорию от нечисти. Сходите в верхний правый конец карты, там распо¬ 
ложена деревушка, где живут зомби. Это о них говорил Чарнел еще в самом начале 
игры, когда вы решали в первый раз, на чью сторону встать. Эти зомби — не что 
иное, как хитро придуманный способ подсобить геймеру, когда ему срочно нужны 
души. А душ никогда не бывает слишком много. Так что не будем кощунствовать 
и заниматься геройствами, а спокойно и тихо-мирно, пока никто не видит, подсобе¬ 
рем душонок у этого сброда, обитающего на просторах земель Чарнела. Убить мир¬ 
ного зомби можно одним выстрелом заклинсіния Гнева. Никакого наказания за 
убийства вам не будет, поскольку зомби никакого отношения не имеют к богине 
Персефоне, и ей глубоко все равно, что вы с ними сделаете (вспомните, что во вре¬ 
мя войн страдает больше всего мирное население). 

Теперь, очистив всю карту от мусора, осталось только взять штурмом алтарь Аче- 
рона. Это очень трудно, потому что маналит рядом с ним охраняют 5 Абоминашей 
(АЬотіпаІіоп) и 5 Стиксов (51ух), все поддерживаются лучами заклинания Охраны 
маналита. Если вы все еще думаете, что это вам на один зуб, то глубоко заблуждае¬ 
тесь. Абоминаши стреляют далеко и сильно, Стиксы стреляют близко и сильно. Ко¬ 
роче, что в лоб, что по лбу. 

С далекого расстояния обстреливать точку мутантами можно, но не так уж и эффек¬ 
тивно, лететь кем угодно вообще не имеет смысла, потому что все охраняющие юниты 
относятся к разряду стрелковых и собьют и гремлинов, и скоропутов на под\ете чуть ли 
не с первого выстрела. Бывает даже и так, что одной бомбой снимаются сразу двое ско¬ 
ропутов и даже больше, так что им тут делать нечего. Пустить пехоту вперед — вот что 
напрашивается, особенно если принять во внимание тот факт, что охрана вся состоит из 
стрелков. Но и это не даст ничего: тролли (а именно они самые продвинугые из пехоты) 
не успеют даже дойти, их расстреляют на подходе. Так что же тогда делать? 

А кто говорил, что будет просто? Это есть головоломка, в которой основное пра¬ 
вило — «камень-ножницы-бумага», то есть пехота мочит лучников, лучники — лета¬ 
ющих, а летающие — пехоту. Вот и думайте, как тут действовать. Вы же стратег, 
и нет такой задачи, которую вам не под силу было бы решить. 

Короче, если вы так и не догадались, как взять мана-\ит, то я просто расскажу, как 
я это сделал: зажмите одновременно Сігі и 5ЬіВ, наведите курсор мыши на иконку 
зак.\инания Воздушной формы (ЕШегіаІ Рогт) и нажмите клавишу, которой вам 
удобно пользоваться, нешример, пробел. Вооружившись таким удобством, вы смо¬ 
жете пробегать между вражеских юнитов в полной безопасности и восстанавливать 
неуязвимость быстро и в нужный момент. Правда, перезарядка этого заклинания 
длится немного больше, чем его действие, то есть некоторое время вам придется все 
равно быть уязвимым. Ничего, заклинание исцеления поможет вам выжить. 

Теперь наделайте дальнобойных стрелков, то есть гномов, и осадных юнитов, 
то есть мутантов. Остальные юниты пока не пригодятся, поэтому их лучше убить свои¬ 
ми же, а вместо них наделать гномов и мутантов (мутантов побольше). Сохраните игру, 
потому что предстоит нелегкая битва. Выдохните. Подумайте, что терять вам все равно 
больше нечего, представьте, что вокруг вас стоят сотни врагов и каждый сильнее вас. 
Вероятность победить и выжить — 0,(Ю000013 %. Но других вариантов нет. СНАКСЕ!!! 


8 Зак. 154 
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Жмите пробел (если на него вы установили заклинание Воздушной формы) 
и бегите прямо на врага магом впереди. Тут же жмите войскам атаковать одну из 
Абоминашей. На мага обрушится шквал кровяных бомб. Никакого урона, потому 
что стоит неуязвимость. Пробегите в самую гущу врагов и просто станьте там. Де¬ 
ло в том, что Стиксы — пулеметчики, и при стрельбе по магу будут задевать и сво¬ 
их. При удаче это может привести к тому, что охранники перестреляют чуть ли не 
половину своих. Главное, что в это время охрана будет почти полностью игнори¬ 
ровать ваши основные войска, и они смогут в безопасности уничтожать Абомина¬ 
шей по одной. 

Вас могут убить, когда кончится действие заклинания Воздушной формы, и тогда 
придется бежать назад к манахоарам или, что хуже, к маналиту неподалеку. Тогда 
охрана переключится на ваших, и они начнут гибнуть. Спокойно собирайте души 
и вызывайте новых мутантов, гномов, троллей, рейнджеров, скарабов и кого угодно, 
потому что в свалке думать будет некогда. Помогайте заклинанием Падающих лягу¬ 
шек, если не хотите пускать на врага пехоту. Используйте Гнев в помощь стрелкам, 
а вражеского мага можете попридержать Хватающим вьюном. В гучце боя можете 
вызывать сак-докторов, но это не так просто. 

Если первый штурм не удастся, то не отчаивайтесь, сохранитесь, наделайте лю¬ 
бых юнитов под самую завязку и пустите их всех кучей на оставшихся охранников. 
В конце концов, маналит должен пасть. 

Уф-ф. Теперь осталось только осквернить алтарь, последний алтарь Чарнела. 
Сделайте это с помощью мутанта и.\и гремлина. Бывает, правда, и так, что маг сбега¬ 
ет к одному из своих маналитов. Тогда убить его совершенно невозможно, пока он 
излечивается возле своего маналита. Смотрите, не пропустите мага к маналиту, луч¬ 
ше уничтожить их все заранее. А уж если выпустили, то наделайте войск побольше, 
в особенности гремлинов, троллей и мутантов, и идите мочить мага. Накиньте на не¬ 
го паутину, чтобы он завяз на месте и не мог двигаться. После этого направляйте на 
него пехоту. Когда маг будет убит, миссия будет выиграна. 

Чарнел побежден, но не убит. Он может еще и вернуться, но в другом обличье. 
Персефона опять восторжествовала. А вы просто молодец. 

Седьмая мнссия 

Так-так-так-так-таак... Это что же, опять никто из богов нам ни слова не скажет? 
Ишь, замолчали все. Идол Чарнел стоит разрушенный, как после бомбардировки, 
Пирос, Джеймс и Стратос помалкивают и туго знают свое дело. Ну что ж, сами на¬ 
просились, будем учить их уважать великих магов совре.менности. Пойдем опять за 
родную Персефону. 

Цель: уничтожить трех Высших демонов 

Новые создания: Энт 

После уничтожения Чарнела его союзники — Высшие демоны — остались без 
повелителя и начали подыскивать себе нового бога или короля демонов. Этого допу¬ 
стить нельзя, так как есть шанс, что они перейдут на сторону Мардука, усилив его 
и без того мощную армию. 

Вначале вам выдадут всего три души и одного энта. Стройте трех лучников-рейн- 
джеров и отправляйтесь наверх карты, чтобы найти маленькую деревеньку с пятью 
мирными обитателями. Убейте всех и переделайте души: вызывайте двух троллей 
и еще одного рейнджера. Быстро вернитесь к алтарю и ждите атаки огненной магич- 
ки Сорчи. Она может прийти с любой стороны: справа или слева. Как пол^'чите со¬ 
общение о появлении врага и увидите летающих птичек-огневиков, готовьтесь 
к бою. Затормозите вражескую армию с помощью Ѵіпешаіі, и тем временем пусть 
рейнджеры сбивают огневиков. Теперь осталось расправиться с наземными частя¬ 
ми, которые уже обойдут стену из живой растительности. Делайте с помощью уме- 
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ПИЯ энта (Ргоіесіог) зеленый щит на стоящих рядом союзных существ. Теперь ата¬ 
куйте. Опасаться стоит только нескольких Боевиков: сразу подбегите к ним, на ходу 
применяя зак,\инание ЕШегеаІ Ропп, которая вре.менно сделает мага неуязвимым. 
Пока боевики заняты атакой именно вашего .мага, прикажите своим существам ата¬ 
ковать их. Ес.\и тролли или энт смогут дойти до этих суперстрелков и нанести хотя 
бы пару ударов, то вы победили. Постарайтесь побыстрее убить волшебницу, задер¬ 
жать ее с помощью Сгаяріпд Ѵіпев и собрать души Боевиков или хотя бы других, ме¬ 
нее богаіых на души, супщств. 

Создавайте еще тролля и скарабея. На остальные д^шіи .можно сделать шрайков 
и рейнджеров. Последние особо пригодятся в грядущей борьбе с Высшими демо¬ 
нами, которых вам приказано убить. На карте ва.м показано месторасположение 
всех трех Демонов. Два из них находятся справа от вашего алтаря, третий — слева. 
По пути можно (но не требуется) уничтожить алтарь Сорчи, это будет нетрудно 
сделать, так как она уже потеряла своих .\учших бойцов и мощь вашей армии уже 
заведомо выше. Увидев Высшего Демона, сразу нацеливайте на него всех ваших 
лучников и помогайте самым простым атакующим заклинанием Персефоны. Да¬ 
лее не производите переделку души Высших демонов, так как пока они не будут 
доставлены к алтарю и там переделаны; до этого момента будет считаться, что де- 
.моны еще живут. 

После этой миссии: Чарнел уничтожен, достушна Персефона. 

Влсішмая миссия 

Цель: победить Сорчу, победить Посла Бута 

Чтобы уничтожить Мардука, силам союзников (Персефоны и Джеймса) требует¬ 
ся получить как можно более весомую поддержку со стороны других богов. Вас на¬ 
правляют посланником к Пиросу, чтобы договорится с ним о совместных действиях. 
Однако бог Огня не соглашается на союз. 

Вначале произойдет столкновение с войсками Сорчи. Она сама должна атаковать 
ваш алтарь. Чтобы удачно справится с ее армией, стройте одного-двух энтов и му¬ 
тантов. Противостоять вам будут обычные летающие Огневики и четыре Боевика. 
Последних желательно отвлечь магом, защищенным заклинанием-щитом. Пусть маг 
занимается привлечением одного из Боевиков на свою сторону с помощью магии 
Еиге Когда ваши войска смогут приняться за уничтожение Боевиков, которые не от¬ 
личаются повышенной живучестью, обратите свое внимание на саму Сорчу. Ее тре¬ 
буется уничтожить, чтобы иметь возможность собирать и переделывать вражеские 
души. Идите со своей армией (делайте больше Мутантов) в центр карты, а там свер¬ 
ните направо. Уничтожайте маншѵит с охраной и двигайтесь наверх, вдоль правой 
кромки карты Тут будет алтарь Сорчи и еще один маналит с его охраной. Атакуйте 
его всеми войсками (или используйте заклятие Меапзіаііс) и уничтожайте алтарь. Те¬ 
перь идите в центр карты и оггуда двигайтесь наверх. Тут вам просто придется ата¬ 
ковать четыре устройства-сооружения, которые стреляют длинными красными лу¬ 
чами. Прикажите всем войскам атаковать б.лижайшее устройство, а сами бегите 
к соседнему и прямо рядом с ним произносите заклинание вызова тролля. Он спра¬ 
вится с одним из устройств, пока вы нацеливаете свою армию на оставшиеся два. 
Охраняемый алтарь в центре устройств лучше всего обработать с помощью 
Меапзіаііс. Будьте готовы к атаке Посла Бугы, отбейте ее и переходите в наступле¬ 
ние. Уничтожайте мутанта.ми тяжелую арти,л\ерию врага и его стрелков. Двигайтесь 
далее наверх и увидите а,\тарь Бусы и два маналита с охраной. Приготовьтесь унич¬ 
тожать Фениксов: это не просто. Легче всего переделать одного из них с помощью 
Еиге, чтобы он воевал на вашей стороне. Разобравшись с мана\итами, принимайтесь 
за алтарь Победа! 

После этой миссии. Пирос и Чарнел уничтожены, доступны Джеймс и Персефона. 
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Девятая миссия 

Цель: победить Абраксус и Хачимена, победить Джадугарра 

Новые создания: Дракон 

Из всех богов только Стратос не поддерживает борьбу против Мардука. Поэто¬ 
му его нужно убедить поддержать Персефону и отказаться от своих честолюбивых 
планов. 

Сразу вызывайте еще одного Дракона. Теперь ждите, пока на ваш алтарь начнет¬ 
ся атака. Нападать будет армия Хачимена, которая состоит из бойцов Чарнела. Бит¬ 
ва будет сложной: маг будет вызывать живое воплощение Смерти, заклинанием 
ОеаШ. Постарайтесь отвести войска назад, чтобы их тут же не поубивали. Если в сра¬ 
жении один из драконов и будет убит, то воскресите его с помощью ^тѵіения другого, 
ВгеаіЬ оГ Ейе. Используйте магию Еиге, чтобы переманивать на свою сторону самых 
мощных врагов. 

Как только сражения станут чуть менее кровопролитными, сразу захватывайте 
несколько пар маналитов, которые находятся в центре карты. Слева будет алтарь Ха¬ 
чимена: он хорошо защищен, но вы можете переманить на свою сторону с помощью 
Еиге самого сильного бойца-охранника маналита, и затем атаковать сам маналит 
драконами (хватит шести-семи штук). Выносите и второй маналит, чтобы очистить 
окрестную местность у алтаря Хачимена. Далее просто оскверняйте алтарь и про¬ 
должайте движение к верху карты. Как только зайдете достаточно далеко, увидите 
сценку, в которой Стратос будет предан Мардуком и вместо Абраксус против вас 
выступит Джадугарр. 

У него много стрелков фларри, поэтому вызывайте побольше драконов и подле¬ 
чивайте их по мере необходимости. Алтарь врага будет чуть выше, найти его не про¬ 
блема, но вначале надо добить остальных врагов. 

Джеймс 

Первая миссия 

Вы выбрали самого миролюбивого и самого сильного бога в игре. Что же, ваша 
воля. Проходить за него игру просто, но, может быть, и наименее интересно. Его су¬ 
щества отличаются повышенной жизнестойкостью. Сперва познакомьтесь с новы¬ 
ми юнитами: Трогг, Земляной, Гаргулья. У них есть неплохие магические способно¬ 
сти: земляной может сделать свою кожу каменной и почти непробиваемой, гаргулья 
может скинуть на врага каменную глыбу. А трогг нечувствителен к вражеским маги¬ 
ческим атакам, что делает его очень важным в следующих уровнях. 

Сразу спереди находится пустой фонтан с маной, постройте на нем маналит. 
Теперь бегите вверх вправо по направлению ко второму маналиту. Там вы встре¬ 
тите беззащитных крестьян, которые попросят избавить их от без.жалостного дра¬ 
кона. Дракон подбежит к вашим войскам, но успеет уложить в лучшем случае дво¬ 
их манахоров, потому что его убьют очень быстро. Вокруг маналита раскидано 
штук 6 красных душ, которых можно переделать в свои с помощью заклинания 
конверсии. 

Теперь можно пройти вверх влево навстречу нескольким крестьянам, которые 
попросят вас уничтожить логово драконов. Бегите сразу налево к кружку, отмечен¬ 
ному на карте. Там вы встретите четырех птенцов дракона. Убить их несложно, осо¬ 
бенно если в войске много гаріулий. Уничтожьте пещеру дракона. Потом соберите 
души птенцов и бегите на левую часть карты, ту'да, где показаны три другие пеще¬ 
ры драконов. По ходу дела разрушьте пеш,еру без охраны в самом центре карты. Бе¬ 
гите к ближайшей пещере, которую охраняет один-единственный дракон. Напади¬ 
те на него всем отрядом сразу (а у вас уже будет народу существ 20). Для большей 
эффективности пустите на него побольше земляных. Из убитого дракона вылетит 
целых 5 душ. 


228 




5АСтР1СЕ 


Далее направляйтесь к остальным двум пещерам, где вас поджидают еще штук 
пять-шесть птенцов, убить которых лучше всего с помощью летающих гаргулий. 
Когда последняя пещера превратится в руины, миссия будет пройдена. Ваш маг об¬ 
ратится к крестьянам, и они скажут ему, что эти драконы напали на них неизвестно 
откуда. А еще они упомянут имя таинственного некроманта Рэгмена. Странно... 

Вторая миссия 

Если вы все еще на стороне Джеймса, то теперь надо будет сражаться против ма¬ 
га Рэгмена, который насолил вам в предыдущей миссии. Миссия эта довольно про¬ 
ста, особенно если с умом использовать заклинание Охраны маналита и вовремя со¬ 
бирать красные д^тпи заклинанием Конверсии. 

Всего на карте есть пять маналитов, и только один из них не охраняется — тот, что 
находится сразу слева. Его первым и захватите. Потом идите к маналиту на полуост¬ 
рове справа на карте. Там стоят несколько Павших и Косильщиков, некоторые под¬ 
держиваются лучами заклинания Охраны маналита. Убить их довольно просто, если 
наделать много разных юнитов: троггов против павших, гаргуль и василисков против 
косильщиков. Потом на помощь защитникам прилетят двое Цикад, которых лучше 
всего снять лучниками. Разрабатывать особых изощренных стратегий не придется, 
потому что хватит самого обычного численного превосходства и разнообразия юни¬ 
тов, а там можно все оставить на усмотрение компьютера. Неплохо, кстати, строить 
васиу\исков (ВазіИкк), которые стоят 2 души, но своим выстрелом на время превраща¬ 
ют врага в камень. Можно помочь своим войскам заклинанием Коек (Скала). 

Если маг ваш слишком близко окажется к месту боя или даже замешается в кучу 
сражающихся, то лучше всего поставить на себя заклинание Каменной кожи (8кіп о{ 
.Віопе), которое в несколько раз уменьшит урон от ударов и выстрелов. Около отвое¬ 
ванного фонтана с маной вы увидите разбросанные дуіпи, которые грех не собрать. 

Приблизительно в это время вы услышите сообщение «вражеский маг прибли¬ 
жается к вашему алтарю». Жмите клавишу «Т» и телепортируйтесь к своему алта¬ 
рю, пока не поздно. Ваши войска разберутся с наступающими ордами. Соберите 
красные души и поставьте несколько юнитов на охрану маналита, который стоит 
около вашего алтаря. 

Отразив несколько атак, вы накопите достаточно много душ, из которых можно 
постепенно наделать ни мало ни много 25 — 30 юнитов; останется только пойти тол¬ 
пой вперед, смести оставшиеся в верхней части карты маналиты и в конце концов 
осквернить алтарь Рэгмена. Главное в этой миссии — аккуратно и терпеливо наби¬ 
рать души или же, если вам это не по душе, смести вражьи отряды стремительным 
блицкригом. 

В конце уровня Персефона в благодарность предложит вам дар: увеличение ма¬ 
ны на 10% или усиление эффективности регенерации. 

Третья мяссмя 

Вы начинаете миссию на полуострове с незастроенным фонтаном маны. С само¬ 
го начала дается 5 душ и несколько существ, среди них Таурок — пехота средней 
мощности, очень эффективная против маналитов, а также герой Сирокко, который 
летает, очень сильно атакует и обладает магической способностью Дыхания жизни 
(ВгеаШ оі^ ІІГе). Эта магия воскрешает ваших убитых существ, если направить ее на 
появившиеся синие души. 

Идите на холм неподалеку, и перед вами откроется замечательный трехмерный 
пейзаж, который я сохранил с помощью клавиши РгіпіЗсгееп, а потом поместил на 
десктоп. Прямо впереди будет стоять маленький отряд ваших союзников. Идите 
прямо к нему и поговорите с Ядургаром. Он предложит вам вместе ним напасть на 
волшебницу Сирикс, которая проказничает в области Теллурна. 
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Бегите направо к открытому фонтану с маной и постройте на нем маналит. На¬ 
правляйтесь дальше и увидите 4 павших, укрепленных лучами заклинания Охраны 
маналита. Атакуйте их своим отрядом (лучше, чтобы в нем было побольше Тауроков, 
потому что в данной ситуации они наиболее эффективны). Соберите 4 красных ду¬ 
ши, вызвав сак-докторов. Постройте свой маналит на месте разрушенного вражес¬ 
кого. Теперь идите по краю острова налево, пока не увидите вдали алтарь Сирикс. 

Этот путь наиболее выгоден, потому что здесь вы не встретите почти никакого 
сопротивления, а силы вашего союзника будут отвлекать главные части Сирикс, 
пока вы не нападете на ее алтарь. Начните осквернение, принеся в жертву какого- 
нибудь манахора, потому что ритуал осквернения все равно будет прерван. На вас 
набежит огромная толпа врагов, которую вы все-таки победите, если будете разум¬ 
но руководить войсками на поле сражения и эффективно применять магию. 
На этом уровне появится новая магия — Крот-сборпдик душ (Зопі Моіе) . Это очень 
удобное заклинание для сборки синих душ на расстоянии, когда бежать самим ма¬ 
гом в самую гущу боя опасно. Крот пробирается под землей к душе, берет ее и при¬ 
бегает обратно. 

Вдалеке от алтаря Сирикс находится ее маналит, на котором укреплено около 7 
существ, постоянно осаждаемых наступающими войсками Ядугара. Как только Си¬ 
рикс начнет бой с вами около своего алтаря, ей уже будет не до маналита, и он будет 
взят. Тут-то ей и конец: ей никаких сил и умений не хватит, чтобы противостоять од¬ 
новременно двум наступающим армиям, да еще и у са.мого своего алтаря, постоянно 
подвергающегося попыткам осквернения. Если осквернение вы не сделаете, то его 
сделает ваш союзник. 

Миссия, как видите, довольно простая, даже проще, чем предыдущая, потому что 
помогает союзник. 

По ее окончании вы получите от Персефоны в дар на выбор 10% дополнительной 
маны или усиление регенерации. Я предпочитаю ману, потому что это значительно 
усиливает возможности мага на более сложных уровнях в будущем, а регенерация 
в критической ситуации все равно не очень помогает. 

Четвертая миссия 

Персефона и Джеймс начали войну против Чарнела и Пироса. Чарнел в этой 
миссии уже недостзшен, а Пирос будет повторять, что никогда больше не примет 
вас, если вы сейчас не встанете на его сторону. Цель миссии — уничтожить Рэгмена, 
а потом волшебницу Сорчу. 

Вначале вам дается небольшой отряд, в котором есть новый юнит — Фламмокс 
(Ріиштох). Этот осадный юнит кидается огромными глыбами из камня. Очень хо¬ 
рош против летунов, стрелков и охраны маналитов. Короче, просто хороший юнит, 
стоит наделать побольше. 

Постройте маналит на полуострове, где вы появляетесь, после этого бегите к ос¬ 
новной части континента. Там вас встретит небольшая группа союзных войск, со- 
стояп^ая из Гаммела и нескольких стрелков. 

Вызовите еще одного Фламмокса и одного Таурока. Теперь с этим отрядом идите 
вперед. Из-под земли вдруг поднимется сам Мардук, который немного попутает вас, 
а потом скроется под землю, оставив Зайзекса в страхе и растерянности. Не бойтесь 
ничего и смело направьте стопы по дороге между двух холмов. На вас слева налетит 
небольшой отряд войск под руководством мага-некроманта Рэгмена. Победить этот 
отряд несложно, если в вашем отряде просто есть юниты всех родов — то есть флам- 
моксы, тауроки и гаргульи. Если направить ваши войска в погоню за Рэгменом, 
то они убьют его. Первое задание миссии будет выполнено, потому что у Рэгмена нет 
алтаря на этом уровне, и возрождаться ему неоткуда. Соберите красные души и вы¬ 
зовите еще несколько существ вместо убитых, лучше тауроков и фламмоксов. Пой- 
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дите налево, там вы увидите Чумовой Гриб, который распространяет болезнь и явля¬ 
ется детищем Чарнела. Уничтожьте его и постойте маналит на фонтане маны, кото¬ 
рый за ним находится. 

Теперь идите направо. Убейте двутс мирных фермеров, стоящих у колодцев, и со¬ 
берите их души. Пройдите еще вперед и увидите поднимающихся из-под земли под- 
,данных Чарнела. Там будет штук 8 павших, которых лучше всего сначала атаковать 
закошнанием Извержения (Егирі). Действие этого заклинания выглядит очень впе¬ 
чатляюще: земля под врагами поднимается, происходит извержение, и враги оста¬ 
ются оглушенными. Тут же посылайте свои войска против вражеских. Когда вы их 
победите, спокойно соберите оставшиеся красные души. Благо Сорча не может со¬ 
брать их, потому что она служит Пиросу, а души убитых принадлежат Чарнелу. 

Теперь идите к ближайшему маналиту Пироса, который виднеется на горизонте 
вправо вверху на карте. Вы сметете его защитников без труда. Постройте на месте 
вражеского маналита свой. Потом идите к следующему маналиту Пироса, около ко¬ 
торого может даже не быть охраны. Когда вы успеете его разрушить и построить 
свой, на вас со спины нападут летающие войска Пироса, с которыми можно распра¬ 
виться с помощью своих фламмоксов или гаргулий. Помогайте заклинанием Скалы, 
кидая ее в слабых врагов. 

Когда все войска Пироса падуі, останется только осквернить алтарь Сорчи 
и ждать сообщения о победе. В конце уровня будет мультик. Нет, пропустить его 
нельзя, придется посмотреть, как Мардук говорит о судьбах мира. 

Только что был описан вариант быстрого прохождения уровня. Если же вы буде¬ 
те тормозить и проходить его аккуратно, то скорее всего вам придется сначала не¬ 
сколько .минут стоять у своего алтаря и защищаться (потому что юниты Джеймса 
идеально подходят для запщты). Когда вы накопите около 25 юнитов, можете идти 
в атаку. Защитников у Сорчи останется немного, поэтому победить будет просто. 

Пятая тмссмя 

В земле Синдеркрэг стоит Пиродролик Динамо. Это такая машина, которая со¬ 
здает огонь. Ее нужно уничтожить. Сначала миссия может показаться довольно 
сложной, может быть, даже придется ее начинать заново. В этом уровне дается но¬ 
вый юнит — Икарус. Это довольно слабый летун, который стоит 3 души и 1000 маны, 
лучше использовать его поменьше. Кроме того, появляется новое заклинание — 
Наіо оГ ЕагШ (Рой камней), который автоматически нацеливается на врагов и пора¬ 
жает их на расстоянии. Этот рой очень полезен, потому что держится впереди ваше¬ 
го мага сравнительно долгое время. 

Сперва вызовите несколько тауроков и фламмоксов, после чего поставьте их 
всех охранять самый первый маналит, который находится непосредственно рядом 
с алтарем. Лучше даже укрепить их заклинанием Охраны маналита. 

Теперь просто стойте на месте и ждите атак врага. Через некоторое время враги по¬ 
явятся. Самые опасные со,\даты врага — Тикферно (ТіскГегпо) (вытягивают ману) и Пи¬ 
романьяки (Руготапіас) (поджигают и отнимают очень много жизненной энергии). 

Отбивая атаку за атакой, вы постепенно наберете еще душ, а у вашего врага их ко¬ 
личество будет постоянно уменьшаться. После того, как наберете еще душ, идите 
с небольшим отрядом налево, огибая большую пропасть рядом с вашим алтарем. Там 
находится маналит с охраной из 4 Тикферно, которых лучше всего убить тауроками, 
а еще рядом есть алтарь вашей союзницы Шарлотты. Когда построите на месте мана- 
.\ита Пироса свой, соберите красные души и бегите обратно к своему первому мана¬ 
литу рядом с алтарем. Отбив очередную атаку, пойдите направо к фабрике Пироса, 
возле которой толчется небольшой вражеский отряд, состоящий из пироманьяка, не¬ 
скольких слабых пехотинцев и стрелков. Убив их всех, соберите красные души и по¬ 
стройте маналит на фонтане маны неподалеку. 
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После этого аккуратно и медленно пробирайтесь вперед, пока не увидите вдали 
Пиродролик, его-то вам и надо разрушить. Будьте готовы к тому, что у вас прямо пе¬ 
ред ногами появится фонтан лавы, это такая магия Пироса. Если вы увидите, что под 
ногами у вас затряслась почва, и прямо из-под земли появляются красные языки 
пламени, то срочно бегите назад, а все ваши войска отправляйте куда угодно подаль¬ 
ше, потому что иначе все они сгорят заживо. 

Как только дорога к машине станет свободна (или даже не совсем свободна), на¬ 
правьте на нее икарусов и фламмоксов. Когда они ее разрушат (а это произойдет до¬ 
вольно быстро), миссия будет выиграна. 

Есть и друі'ой способ пройти эту миссию: просто наделать летающего и стреляю¬ 
щего народу побольше, а потом побежать к Пиродролику и успеть замочить его до 
того, как замочат вас. Шеінс выиграть таким способом — около 40%, поэтому со вто- 
рого-третьего раза может сработать. 

А вообще имейте в виду, что если вы убьете всех существ противника на этом 
уровне, то включится таймер, и у вас будет всего несколько минут, чтобы уничто¬ 
жить Пиродролик, так что действовать вам придется оперативно. 

После этой миссии доступен только Джеймс. 

Шестая миссия 

Цель миссии: уничтожить Сорчу, уничтожить Посла Бута 

Новые создания: Баулдердаш 

Джеймс устал от постоянных войн с Пиросом, и единственное, что он хочет, так 
это разделаться с богом огня и его бесконечными механизмами уничтожения 
и смерти. Богу земли также необходимо освободить всех своих подданых, попавших 
во власть Пироса. Вас послали на битву за столицу и главный алтарь Пироса. 

Итого: у вас появился новый юнит тяжелой артиллерии, Баулдердаш. Он хорош 
тем, что почти не наносит вред союзным войскам и его безопасно использовать да¬ 
же против противника, рядом с которым находятся ваши войска. Эффективно стро¬ 
ить сразу три-четыре Баулдердаша и, как только появится возможность, подстроить 
еще пару-тройку Тавров. Идите наверх и поставьте на фонтан маны свой маналит, 
а затем сверните налево, чтобы там найти еще один фонтан маны. Рядом с ним будет 
несколько мирных жителей, которых можно убить ради нескоушких дополнитетгь- 
ных душ. Теперь идите в центр карты и сражайтесь с войсками Сорчи. Воспользуй¬ 
тесь заклинанием \Ѵа11 оГ Зрікез: оно поможет затормозить вражескую армию, пока 
она находится под обстрелом ваших Баулдердашей. Справа от центра карты будет 
защищенный артиллерией маналит, который вы можете уничтожить и построить 
свой. Продвигайтесь вдоль правой кромки карты к верху и найдете алтарь Сорчи со 
слабой защитой у маналита рядом. Атакуйте его всеми войсками и туг же проводите 
обряд осквернения. Сорча, скорее всего, будет неподалеку, поэтому ее можно будет 
догнать и прицельно расстрелять Баулдердашами (постройте побольше этих ребят). 

Теперь требуется двигать свою армию против второго волшебника. Посла Буты. 
Для этого идите к верху карты. Вначале потребуется уничтожить три магических ус¬ 
тройства-башни, которые выпускают красные лучи и поджаривают вашу армию. 
Прикажите все.м войскам атаковать ближайшее устройство, а сами бегите к самому 
дальнему. По ходу движения лечитесь, но оставьте маны на вызов Тавра. Как только 
приблизитесь к устройству, вызывайте прямо у его подножия Тавра: его сил будет 
достаточно, чтобы расправится с устройством. Приказывайте остальным войскам 
атаковать оставшееся третье устройство. Теперь ждите атаки Буты и постарайтесь, 
чтобы ваша несколько поредевшая армия смогла ее отбить. Созывайте новых су¬ 
ществ и пользуйтесь магией. После победы потратьте время на сбор синих душ 
и восстановление своих войск. Если успеете, то переделывайте и вражеские души, 
но это уже не так важно. Ведите наступление на верх карты, по пути отстреливая тя- 
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желую арп-іллерию врага. Как увидите алтарь врага, подтяните силы и постройте 
много Баулдердашей. Они могут издалека уничтожить оба маналита и при этом не 
потерять ни одного из своих собратьев. Итак, вам осталось только осквернить ал¬ 
тарь. После этой миссии доступен только Джеймс, Пирос уничтожен 

Седьмая миссия 

Цель: Спасти Митраса 

Новые существа: джабберроки 

Джеймс крайне обеспокоен пророчествами Митраса и приказывает вам отпра¬ 
вится в земли Стигии, царства Чарнела. Сирикс, достаточно известная некромантка, 
захватила его в плен и охраняет целой армией летающих созданий. Вам требуется 
найти старика и вернуть его к своему алтарю. 

Быстро связывайте заклинанием Охраны полученного в начале миссии одного 
Джабберроки. Тут же создавайте парочку Земляных и также присоедините их к ма- 
налиту. Как только завершите, ждите в гости небольшой отряд из Саранчи, Павших 
и одного Демона. Ваши ребята должны с ними справится — даже без вашей помо¬ 
щи. Быстро переделывайте ду^ши Демона и еще одну-две, пока на горизонте не по¬ 
явится Сирикс. Постарайтесь задержать ее с помощью магии Шаіі оГ Зрікез (зара¬ 
нее оставьте некоторый запас маны) и постоянно подлечивайте своего 
Джабберроки, если его здоровье начнет слишком быстро уменьшатся. Постарай¬ 
тесь отбить атаку и быстро убить Сорчу. Постарайтесь также быстро избавиться от 
иеско.льких юнитов тяжелой артиллерии, Абоминашей. На них также можно поста¬ 
вить ѴѴаІІ оГ Зрікез или атаковать пехотой. Переделайте доступные души и ждите 
следующей атаки. Строить можно одного Тавра (чтобы он добегал ,4,0 Абоминашей 
и уничтожал их) и побольше Земляных и Баулдердашей (они пригодятся чуть позд¬ 
нее). Отбивайте одну за одной несколько атак Сирикс, пока не сможете отобрать 
у нее достаточно душ. Прикрепите Тавра к маналигу и уходите направо, уводя с со¬ 
бой армии. В это время алтарь останется охранять часть вашей армии, которая бы¬ 
ла до этого прикреплена к нему заклинанием Охраны. Пройдя направо, заворачи¬ 
вайте на мостик и идите к центру карту, к указанному лучом света месту. 
Уничтожайте вражеский маналит и стройте свой. Если в этот момент узнаете, что 
ваши войска у алтаря атакованы и проигрывают (то есть ваши существа уже умира¬ 
ют), то вернитесь туда вместе с армией с помощью заклинания Теіерогі. Потом, ког¬ 
да разберетесь с врагами, вернитесь к новому маналиту (вместе с войсками) с помо¬ 
щью того же заклинания. 

Бегите в сторону' луча и вскоре увидите маналит, охраняемый несколькими 
стрелками. Ни в коем случае не нападайте на него! Просто поднимитесь по горке 
слева и увидите маленькую деревню, в которой находится Митрас. Советую не под¬ 
ходить к нему, а достроить побольше Зем.\яных. Для этого даже можно убить всех 
идущих с вами пехотинцев: чтобы сделать из их души стрелков. Примените также 
Наіо оГ Зіопе, он отлично действует против летающих врагов. Итак, подходите к Ми- 
трасу и приказывайте своим войскам охранять его. В это время начнется налет не¬ 
скольких мощных летающих созданий. Кидайте в них камни заклинанием Зіопе 
и лечите Митраса. В любом случае старый маг должен выжить. После сражения воз¬ 
вращайтесь обратно к своему алтарю. По пути ускоряйте и себя, и Митраса. 

После этой миссии доступны только Джеймс и Чарнел, Пирос уничтожен 

Восьмая миссия 

Войска Джеймса (под вашим чутким руководством) победили орды Пироса, и те¬ 
перь единственный враг, который может быть опасен, — это Чарнел. Он вызывает 
все новых и новых демонов, которых испо.\ьзует для усиления Мардука, он же де¬ 
мон Ашур. Вас отправляют в Дис, оплот сил Смерти и лично Чарнела. 
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В самом начале миссии во время сценки выяснится, что Стратос, бог воздуха, 
предал Джеймса и присоединился к Чарнелу. Его коуѵдунья, Абраксус, коварно ата¬ 
кует ваши войска и переходит на сторону врага. Ваши действия следующие. Сразу 
подбирайте душу убитой гаргульи и стройте маналит, а затем пару Баулдердашей. 
Двигайтесь к верху карты, там будет стоят вражеский маналит с охраной из двух 
Штормовых гигантов. Быстро убивайте одного из них с помощью Воѵіпе Іпіегѵепііоп 
(как он умрет, сразу подберите синюю душу!), а второго атакуйте Баулдердашами. 
Быстро переделывайте душу, в то время как ваши войска атакуют мана\ит. Поста¬ 
райтесь построить на его месте свой, пока не появились войска Абраксус. Если не 
успели, то создайте на их пути Ша11 оі Зрікез. Вызывайте на имеющиеся души Тавра 
и подлечивайте своих Баулдердашей. Битва может затянуться, но в итоге вы должны 
победить. От маиалита идите дальше к верху карты, тО/\ько пойдите в проход справа. 
Там уничтожайте еще один маналит и бегите дальше, чтобы увидеть алтарь Абрак¬ 
сус. Атакуйте ее войска и переделывайте души. Можете осквернять алтарь. От раз¬ 
рушенного алтаря двигайтесь в проход слева и к верху карты. Быстро сносите следу¬ 
ющий маналит. Вот перед вами последний алтарь, который принадлежит Ахерону. 
Защита у него будет не очень сильной, поэтому даже с вашими войсками вы сможе¬ 
те его уничтожить. 

После этой миссии доступны Джеймс и Персефона, уничтожен Пирос и Чарнел 

Девятая миссия 

Цель; уничтожить Хачимена, уничтожить Абраксус, убить Джадд^тара 

Новые создания: Ринок 

После нескольких кровопролитных сражений враги захвати.\и все земли Джейм¬ 
са, за исключением его столицы, Аготеры. Вам требуется принять участие в защите 
своего бога и всех его приверженцев от войск Стратоса. В эго вре.мя Шарлотта будет 
занята поисками союзника Мард}’ка. 

Как только к вам обратится союзный маг, Граккус, прикажите ему не защищать 
ващи алтари, а переходить в атаку. Создавайте мана\ит и уничтожайте своего второ¬ 
го манахора. На его место вызывайте второго Ринока. Ведите армию к верху карты, 
туда уже должны отправится войска Граккуса. Постарайтесь догнать его, чтобы ата¬ 
ковать врага в долине вместе. Ваши два Ринока и Бау,\дердаш — достаточно сильная 
армия, но не забывайте подлечивать свои войска. Отлично также работает заклина¬ 
ние ѴѴаІІ оі Зрікев. Если чувствуете, что проигрываете битву, отходите назад, к алта¬ 
рю. Там подлечивайте войска, восстанавливайте ману и снова атакуйте. Если вы про¬ 
сто убьете кентавра-мага Джадугарра, то он уже не сможет восстановиться, так как 
у него нет собственного алтаря. 

На самого мощного пешего или стреляющего врага примените заклятие Воѵіпе 
Іпіегѵепііоп, чтобы тут же схватить его душу, пока ее не взял вражеский маг. Если 
получится, то создавайте третьего Ринока. Делайте и второго манахора. Как только 
увидите летающих созданий, то задействуйте умение Риноков Наіо оі Еагій, только 
убедитесь, что рядом с ними находятся ваши манахоры, которые позволят им быст¬ 
ро восстановить ману. Потихоньку вытесняйте врага и ставьте свой маналит в цент¬ 
ре долины. Если на вашу базу начнется серьезная атака, пока вы заняты переделкой 
душ, то, значит, надо возвращаться. Очень может быть, что к вашему алтарю дви¬ 
жется очень сильная армия Абраксус. Перебейте ее и заберите души. Вернитесь 
в центр карты, там в маленькой долине слева найдите еще один маналит врага. Ста¬ 
райтесь координировать свои действия с Граккусом, но это не так уж важно. Созда¬ 
вайте новых Риноков на все доступные души, а также третьего-четвертого манахо¬ 
ра. Из центра карты двигайтесь с войском к верху карты, там войдите в горный 
проход и ступайте налево. Уничтожить алтарь Абраксуш будет не так уж сложно, 
у нее нет ничего, что можно было бы противопоставить вашим Ринокам. 
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СТРАТОС 

Первая миссия 

Цель: обследовать четыре поселения нежити 

Новые создания: Волк, Сильфа, Браньяк 

Необходимо разобраться с непонятными событиями, которые творятся в неког¬ 
да процветающей, но сейчас заброшенной земле. Вашими противниками будут со¬ 
здания Чарнела, а местные обитатели-тени будут полностью неуязвимы и нейтраль¬ 
но — настроенными к вашим боевым действиям. 

Первая миссия за Стратоса достаточно проста, хоть и есть некоторые подвохи. Итак, 
стройте Маналит и манахора, а затем создавайте только Браньяков. Ориентируйтесь по 
карте и солнечным лучам, чтобы найти самую ближайшую деревушку нежити. Вас 
встретят четыре пехотинца Чарнела. Браньяки разделаются с Косильщиками, а вы пере¬ 
делывайте их души, чтобы создать еще Браньяков. Добравшись до первой деревни, срой¬ 
те в ее центре маналит. Теперь ступайте на восток, там будет еще одна деревня. По пути 
вы будете встречены еще одним Косильщиком, а также двумя стрелками (они очень 
опасны для Браньяков!) Павшими и одним Глазом. Постарайтесь перебить стрелков мол¬ 
ниями. Теперь вернитесь к первой деревушке нежити и шагайте на север. Только зара¬ 
нее создайте нескольких Волков! Как доберетесь до третьей деревни, то сразу вступите 
в бой с парой пехоты и толпой лучников. Направьте на лучников Волков и сами бегите на 
передовую. От третьей деревни осталось пройти еще на север, чтобы увидеть замок, 
на который указывает солнечный луч. Его охраняет армия летающих Чарнела, против 
которых можно создать Сильф, а можно обойтись и Браньяками. Помогите своей армии 
молниями. Как только последний враг будет уничтожен, миссия завершится. 

Вторая миссия 

Цель: Спасти Лорда Суртура от .4херона, мага Чарн&\а. Уничтожить Ахерона. 

Новые создания: Бортик 

Чарнел вероломно напал на войска Персефоны и смоі' почти уничтожить отряд 
Лорда Суртура. Спасите союзников и разгромите захватчиков. 

Идите в сторону, куда указывает стрелка. По пути возьмете с собой Сильфу. Унич¬ 
тожьте врагов и лишь затем убейте сак-доктора, который уносит Лорда Султура, чтобы 
принести его в жертву на алтаре Ахерона. После чего покажут сценку, из которой сле¬ 
дует, что Лорд переходит под ваше командование, равно как и вся его армия. Произве¬ 
дите переделку душ, но не затягивайте, а то начнется атака на ваш алтарь. Поэтому по¬ 
быстрее вернитесь к алтарю и отразите набег. Спокойно вздохните и создавайте 
побольше летающих Браньяков. Итак, закончив с созданием армии, переходите к ата¬ 
кующим маневрам. На западе от а,\таря находится первый маналит с несколькими 
мощными Охранниками-стрелками. Эти ребята достаточно круты, чтобы вынести всю 
вашу небольшую армию. Поэтому посылайте вперед одного Лорда Суртура и подлечи¬ 
вайте его двумя скарабеями. Остальную армию (своих Браньяков и Друидов Лорда) по¬ 
сылайте в бой, только когда большинство охранников будут уничтожено. Армией так¬ 
же нейтрализуйте угрозу со стороны Ахерона и не дайте ему провести контратаку 
вашего алтаря. Двигайтесь с боями дальше и найдете похожий на первый (но менее за¬ 
щищенный) маналит. Вот его-то и потребуется уничтожить Лордом и всеми вашими 
войсками. Далее подбирайтесь к алтарю и начинайте процесс его осквернения. 

Третья миссия 

Цель: Уничтожить сначала Сорчу, а затем Посла Бута. 

Новые создания: Сквалл 

Приготовьтесь защищать замок Суртура от войск Пироса, которого спровоциро¬ 
вал на атаку как раз ваш повелитель, Стратос. Драться придется не с двумя против¬ 
никами сразу, а поодиночке, что весьма удобно. 
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Здесь вам сразу надо стоить Браньяков, причем желательно на все 10 душ. Как 
только пройдете чуть на запад и начнете спускаться с горки, то увидите нескольких 
Огненных Кулаков. Быстро разберитесь с ними и переделайте их души. Если сде¬ 
лали все на скорости, то тогда управитесь до того, как на горизонте появится вол¬ 
шебница Сорча. У нее в основном наземные создания, поэтому уничтожить их бу¬ 
дет не слишком сложно. Следите только за здоровьем Лорда, а среди Браньяков 
потерь не будет. Идите дальше на запад и снесите вражеский маналит. Замените 
его своим, а затем бегите на юго-запад, к маналиту с несколькими охранниками. 
Если пройти еще немного, то увидите алтарь. Взять его штурмом будет не так уж 
сложно, если периодически вызывать дополнительных Браньяков. Штук пятнад¬ 
цать будет достаточно. Далее проводите уничтожение алтаря и возвращайтесь 
к первому уничтоженному вами вражескому маналиту. Здесь вы увидите портал, 
в которой надо зайти (союзница-волшебница Абраксус слишком слаба, чтобы вы¬ 
играть у Посла Буты). Идите вперед, разнося маналиты своими Браньяками. В кон¬ 
це концов вы победите. 

После этой миссии бог Пирос откажется от ваших услуг и станет недоступен. 

Четвертая миссия 

Цель: уничтожить Ахерона 

(Дополнительная цель — собрать 24 души) 

Новые создания: Штормовой гигант 

Персефона попросила помощи Персефоны, чтобы отразить атаку Чарнела. 
К счастью, у вас будет союзница Шакти, с помощью который вы и уничтожите 
врага. 

Вашей основной целью будет сбор именно тех 24 душ, о которых просит Стратос. 
Итак, создавайте парочку Штормовых гигантов и несколько Браньяков. Начинайте 
стоить маналиты и исследуйте карту, она достаточно небольшая. Как встретите мир¬ 
ных жителей деревушки, перебейте их и забирайте души. Как только начнутся стыч¬ 
ки с вражескими созданиями, сразу начинайте активно пользоваться Сігаіп 
ЕідМпіпд и старайтесь в первую очередь уничтожить мага. Выиграв битву, срочно 
переделывайте души, пока они не стали собственностью союзника Шакти. В таких 
мелких стычках и накапливайте нужный запас из 24 душ. Конечно, дела у вашего со¬ 
юзника будут идти не очень хорошо (все души будут у вас), поэтому помогайте ей 
обороняться. Вернитесь к сооружению с крестом и, встав рядом с ним, потихоньку 
передайте Стратосу все накопленные души. Дополнительная цель миссии будет вы¬ 
полнена! Продержитесь еще немного и дайте союзнику собрать дупіи врагов. Нео¬ 
жиданно появятся сразу шесть Снежных драконов. Они достаточно мощны, чтобы 
вынести любых врагов из армии неприятеля. Следите только за тем, чтобы их не 
убили. После завершения миссии вам также предложат дополнительный бонус: я бы 
выбрал ускорение мага. 

После этой миссии недоступны Пирос и Чарнел. 

Пятая миссия 

Цель: уничтожить Буту и Хачимена. Пока живы оба мага, не дать ни одному из 
них контролировать четыре маналита. 

Новые создания: Серафим 

Пока войска Джеймса ведут полномасштабное сражение с приспешниками Пи- 
роса, у вас есть шанс помочь ему и отвлечь двух из трех лучших магов бога Огня. Ес¬ 
ли какой-либо из магов захватывает четыре маналита, то вы проиграли. 

Итак, сразу же бегите (с эскортом из серафима и двух манахоров) на юг и строй¬ 
те маналит у фонтана маны, который расположен прямо на пути. Бегите еще на юг 
и там возводите второй маналит. Сделайте охрану из серафима, Браньяка и двух 
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Сильф. Теперь создавайте армию, состоящую из одинакового количества Сильф 
и Браньяков. Чуть отойдите от своего маналита в сторону алтаря и ждите атаки 
с двух сторон. Войска у противников не очень внушительны, но советую помогать 
своим войскам: сбивайте молниями всех Пиродактелей. Далее попытайтесь собрать 
вражеские души и восстанавливайте армию и охрану до исходных значений. 
На юго-востоке от охраняемого вами маналита находится почти не охраняемый ал¬ 
тарь Буты. Пока войска врагов заняты атакой вашего маналита, производите осквер¬ 
нение алтаря. (Перед этим для удобства замените маналиты Бугы своими). Как толь¬ 
ко в живых останется один Хачимен (его алтарь находится на юго-западе от 
охраняемого маналита), то стройте одних стрелков-Сильф. Один из его маналитов 
охраняется летающими, но кроме них, никакой защиты у алтаря болі^ше не будет. 
Спокойно оскверняйте алтарь и завершайте миссию. 

После этой миссии доступны только Джеймс и Стратос. 

Шестая миссия 

Цель: ни разу не умереть и уничтожить Шакти. Сара Белла, суперБраньяк, долж¬ 
на выжить. 

Новые создания: Фларри 

Стратос задумал коварный план по уничтожению Персефоны, который выпол¬ 
нять придется именно вам. 

В этой миссии у вас нет алтаря, и поэтому смерть приравнивается к пораже¬ 
нию. Создавайте маналит на юге, а в разговоре с Шакти выбирайте первый вари¬ 
ант ответа. Далее надо начинать убивать жителей деревеньки на востоке: это бу¬ 
дет означать прямую атаку, и все существа Персефоны станут вашими 
противниками. Быстро переделывайте души и ставьте у построенного вами мана¬ 
лита охрану из нескольких Браньяков. Уничтожьте энта и забирайте его души. Да¬ 
лее есть вариант пойти па северо-запад, чтобы найти и разгромить хорошо охра¬ 
няемый маналит (по ходу дела появится дракон, которого будет непросто убить). 
Если решите не лезть в лишнюю драку, то идите на юго-восток, там возведите еще 
один маналит и достраивайте войска. Вам нужны Штормовые великаны в количе¬ 
стве шести-семи штук и несколько стрелков. Уничтожайте охраняемый маналит 
на юге (три гнома — не очень серьезные противники) и отбивайтесь от атак му¬ 
тантов, тяжелой артиллерии Персефоны. Старайтесь увеличить запас душ, чтобы 
создать Браньяков, Сильф и еще Штормовых гиганты. Почаще пользуйтесь СЬаіп 
ЕідЫпіпд. Далее ступайте на восток, отбивая атаки Шакти. Появится сценка, по¬ 
сле которой вас атакует суперэнт и несколько тварей помельче. Ваши гиганты 
должны справится, только подлечивайте их по ходу битвы. Алтарь Шакти уже не¬ 
далеко, да и охраняют его два Мутанта, не очень сильных противника для вашей 
грозной армады. Поставьте у алтаря свои маналиты и проводите осквернение, вы¬ 
звав в качестве его цели Фларри. 

Седьмая миссия 

Цель: уничтожитт. Його 

Новые создания: Йети 

Пришла очередь окончательно уничтожить Персефону. 

Интересная, хоть и простая миссия. Сразу создавайте второго Йети и ведите их 
на восток. Как то,\ько покажется армия Його, уничтожайте молниями парочку 
Шрайков и ве.дите Йети (ускорьте их!) в атаку на Мугантов. Подлечивайте своих ре¬ 
бят и постарайтесь быстро убить Його, чтобы не дать ему собрать души. Переделы¬ 
вайте души и, если можно, вызывайте еще Йети. Убейте крестьян (их штук семь) 
и с помощью новых дущ вызывайте еще Йети. Если у вас уже есть штуки четыре- 
пять Йети, то двигайтесь еще на восток. Поднимитесь по горке и окажитесь в следу- 
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ющей долине. Выбирайте одну из двух дорожек, которые ведут дальше на восток. 
На любом из двух путей вам придется уничтожить маналит с охраной из стрелков: 
Гномов и Мутантов. Поэтому ускорьте ваших Йети и вовремя их подлечивайте. Иди¬ 
те дальше и найдете еще один не очень сильно охраняемый мангьлит. Вынесите и его, 
чтобы подойти поближе к алтарю. На востоке от него будет уже очень хорошо защи¬ 
щенный маналит: советую перед атакой на него кинуть в центр охранников заклина¬ 
ние Репсе. Вынесите и этот маналит: возможны потери... Дальше дело техники: оск¬ 
верняйте и завершайте. 

После этой миссии: Персефона и Пирос уничтожены, доступен Стратос. 

Восьмая миссия 

Цель: Победить Шарлотту и Граккуса 

После Персефоны требуется уничтожить Джеймса. 

После сценки (в которой так бесславно гибнут ваши лучшие создания) сразу 
стройте маналит и оглянитесь. Вы видите три прохода в горах: на юг, на восток и на 
север. Бегите на юг и постройте маналит на местном фонтане маны. Вернитесь 
к первому маналиту и от него следуйте проходу на восток. Покажут сценку, в кото¬ 
рой из-под земли появятся два Баулдердаша: ушичтожьте их магией либо существа¬ 
ми. Тут же переделывайте души и возвращайтесь к маналиту. Далее выбирайте тре¬ 
тий проход, который приведет в небольшую долину со свободным фонтаном маны. 
Как только вы подойдете к нему, ждите нападения четырех Тавров и нескольких 
Земляных. Постарайтесь разделаться с ними побыстрее и в темпе переделать души 
(число манахоров можно довести до трех-четырех). Через пару' минут должна по¬ 
явиться магесса Шарлотта, которая приведет с собой целую армию мощных стрел¬ 
ков и летающих. Пользуйтесь связкой заклинаний: Репсе, чтобы остановить врага, 
и Сіоисікііі, чтобы тут же уничтожить большую часть врагов. Если хватает маны, 
то примените и Тогпабо. Так вы отобьете атаку без помощи ар.мии (вызывайте толь¬ 
ко Йети!), которая недостаточно велика, чтобы сражаться с врагом. Применяйте су¬ 
ществ, только чтобы добить крупных стреляющих. Летающих уничтожайте молния¬ 
ми из расчета «одна молния-один труп». Таким образом соберите максимум душ, 
чтобы у Шарлотты практически не осталось свободных душ. Двигайтесь дальше, 
к большой равнине. Там находятся несколько фонтанов Маны и алтарь Мардука- 
Ашура. Как только доберетесь до центрального фонтана маны, ожидайте массового 
нападения Земляных. Помимо них, вас будет беспокоить и войска Граккуса. Сове¬ 
тую штамповать побольше Фларри и Йети. После нескольких тяжелых сражений 
(пользуйтесь магией СІоибкШ и Репсе) продолжайте переделку вражеских душ. Вы¬ 
зывайте на них новых подручных. Недалеко от идола Ашура находится проход, ко¬ 
торый ведет к алтарям Шарлотты и Граккуса. Как окажетесь в проходе, слева заме¬ 
тите алтарь, а справа маналит с сильной охраной. Вам нужно быстро убить Ринока 
(летающими созданиями и магией!) и при этом не встать в центр прохода, так как 
в последнем случае появятся дополнительные противники. Уничтожив маналит, 
производите осквернение алтаря. Следующий алтарь также защищен Охраной 
у стоящего рядом маналита, но уничтожить их будет не так уж сложно. Уничтожай¬ 
те последнего противника и бог Джеймс будет повержен. 

После этой миссии: Джеймс, Пайро, Персефона — уничтожены. Доступен Стра¬ 
тос и Чарнел. 

Девятая миссия 

Цель миссии: уничтожить Сирикс и Ахерона 

Новые создания: Снежный дракон 

Кроме Стратоса остался только Чарнел, которого и придется убить, чтобы ваш 
мастер-бог, Стратос, получил полную власть над всем миром. 
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Вначале советую построить еще одного Снежного дракона, парочку Бортиков 
(убейте одного манахора) и с этим войском сразу двигаться на запад. Как увидите 
вражеский маналит, быстро уничтожайте его и возводите свой. Если не успели вы¬ 
полнить указанную процедуру до появления войск Сирикс, то принимайте бой так. 
Бортики помогут нейтрализовать пехоту и стрелков, пока Драконы разбираются 
с противниками. Быстро переделывайте души, причем выбирайте именно тех уби¬ 
тых существ, у которых больше душ. Если успеете, то соберете достаточно душ, что¬ 
бы вызвать еще пару Снежных драконов. Через минуту начнется контратака со 
стороны Ахерона, который начнет штурм вашего алтаря. Чего допустить никак 
неуѵьзя: поэтому телепортируйтесь со своим отрядом обратно к алтарю. Постарай¬ 
тесь вначале уничтожить стрелков, а затем самого Ахерона. Пехоту оставьте на по¬ 
том, чтобы уничтожить ее и спокойно собрать души. Бызывайте дополнительных 
Драконов и больше не стройте Бортиков; у вас и так сильная армия. Старых Борти¬ 
ков даже можно убить, чтобы построить еще одного суперъюнита Стратоса. Идите 
дальше на юг, разрушая по ходу дела маналиты врага, и увидите алтарь Сирикс. 
Производите его осквернение и продолжайте достраивать Драконов, чтобы создать 
еще более непобедимую армию. Пройдите еще на юг и увидите алтарь Ахерона 
с охраняемым маналитом. Уничтожить охрану не так уж просто; мне кажется, что 
наиболее удобный способ следующий. Подберитесь к маналиту как можно ближе 
и произнесите на существ заклятие Тогпайо. Б этот момент приказывайте всем сво¬ 
им Снежным драконам атаковать маналит (именно маналит!). Пока вражеские тва¬ 
ри (Стиксы и Абоминаши) летают в темном небе. Драконы должны снести маналит 
или хотя бы сильно потрепать его. Все! Осталось осквернить алтарь и готовиться 
к финальной битве! 

Пирос 

Первая миссия 

Если вы решили сражаться на стороне Пироса, то он даст вам задание уничто¬ 
жить священный лес Дэйвен, который охраняют войска Персефоны. Вам приказано 
уничтожить всех, кто будет сопротивляться воле Пироса. С самого начала построй¬ 
те маналит на открытом фонтане маны. Сделайте двоих манахоров и несколько су¬ 
ществ, желательно разных. Объедините их всех в один отряд и идите к близлежащей 
деревне. Там к вам присоединится гном Фаестас, который ранее был изобретателем 
Персефоны. Вы получите дополнительную цель в миссии — спасти его жизнь. Если 
вы уже проходили игру за Персефону, то уже знаете, что гном стреляет из малень¬ 
кой пушечки на далекое расстояние и нечасто, зато точно. 

Идите направо и освободите маналит в правой части карты. Постройте там свой 
маналит и идите вверх, огибая большую пропасть в середине карты. Вы выйдете 
к большой деревне, состоящей из домов в виде палаток. Между домов стоят крес¬ 
тьяне и несколько друидов. Один из друидов выйдет навстречу вам и скажет, что 
Персефона приказала им защищать лес, потому что он освящен богами. У вас по¬ 
явится выбор, перейти на сторону Персефоны или продолжать сражаться на сто¬ 
роне Пироса. 

Если вы выберете Пироса, то у вас появится новое задание — уничтожить Дере¬ 
во Дэйвена. Вам будут противостоять несколько друидов и с десяток крестьян. По¬ 
могайте войскам заклинанием Огненного шара (РігеЬаІІ). Взорвите дерево — миссия 
будет закончена. 

Вторая миссия 

Эта миссия довольно проста, но в то же время может занять много времени. Вы 
сражаетесь против войск Персефоны в области Ургаз. Вначале нужно построить ма¬ 
налит на фонтане маны. После этого вызовите несколько манахоров, огневиков 
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и пламенных. Пообороняйтесь некоторое время возле маналита, чтобы накопить 
душ для решающей атаки, но не применяйте заклинание Охраны маналита, потому 
что. Против наступающих друидов и троллей поможет заклинание Огненная форма 
(РігеГогт). Произнеся его, бегите в самую кучу сражающихся, потому что горящий 
ореол вокруг вашего мага будет отнимать вражеским юнитам довольно много жиз¬ 
ней и к тому же будет их поджигать. 

Поднакопив душ, идите направо, где среди каменных мегалитов стоят двое трол¬ 
лей. Когда убьете их, соберите красные души и бегите дальше вниз с холма по на¬ 
правлению к мостику через пропасть. Перебежав через мост, разрушьте маналит, 
предварительно убив охрану из лучников. Лучше всего строить на этом уровне толь¬ 
ко Когов(Сод) и Пламенных (Ріате Міпіоп). Таким же образом взорвите остальные 
два маналита рядом с алтарем, чтобы вражеский маг не мог восстанавливать жизни. 
Остается только осквернить алтарь, использовав для этого Тикферно (Тіскіегпо), по¬ 
тому что у него две души и так будет быстрее. Вообще, тикферно лучше использо¬ 
вать против вражеского мага, потому что он хорошо отнимает магию. 

Третья миссия 

Пирос посылает вас на важную встречу с богом Джеймсом с предложением за¬ 
ключить мир. С вами отправится в область Карн волшебница Сорча. С ней пойдет 
свита из нескольких Огненных кулаков (Рігейзі). Вначале вам дается всего 6 душ 
и два манахора. Вначале постройте маналит на близлежащем фонтане с маной, по¬ 
том идите вперед к следующему фонтану и там вас встретят посланцы Джеймса — 
две гаргули. Сорча покинет вас со своей свитой, оставив вам несколько Огненных 
кулаков для охраны. Гаргули скажут вам следовать за ними на встречу с послом 
Джеймса. 

Постройте маналит и идите туда, где светится вертикальный луч света над гаргу- 
лями. Гарп'ли полетят направо к деревеньке Джеймса. Если вы сейчас побежите на¬ 
лево, а не направо, то там вы увидите еще один фонтан с маной, на котором можно 
построить маналит. Однако когда вы направите свои стопы обратно к деревне, 
Джеймс изменит вам и нападет на ваши войска безо всяких переговоров. Победить 
их будет не так уж и сложно, если строить только Огневиков (ЗріІПге). Глупый ком¬ 
пьютер так и не догадается строить лучников, а будет постоянно производить одних 
тауроков — пехоту средней силы, которая никак не может поранить ваших летаю¬ 
щих бойцов. Помогайте заклинанием РігеГогт (Огненная форма), бегая магом с ог¬ 
ненной аурой вокруг между вражеской пехоты. 

Постепенно с боем идите вперед и разгромите близлежащий маналит с охраной, 
а потом доберитесь до самого вражеского алтаря. Поставьте маналит на открытом 
фонтане маны рядом с алтарем, чтобы маг не мог быстро восстанавливать ману. По¬ 
том оскверните алтарь, выбрав для этого Огненного кулака (Рігейві) или Тикферно 
(ТіскГето). 

Если же вы побежите сразу за гаргулями, то в деревне вас встретят посланец 
Джеймса Граккус. Он поговорит с вами и скажет, что Персефона, с которой вы не¬ 
давно поссорились, будет против союза Джеймса и Пироса, представителем которо¬ 
го вы являетесь. У вас возникнет два варианта выбора, но что бы вы ни выбрали, вой¬ 
на с Джеймсом неизбежна. 

Если вы предложите союз несмотря на несогласие Персефоны, то Сорча сама 
инициирует бой и вам ничего не останется, как вместе с ней идти мочить Джеймса. 
Если вы ответите, что Персефона вам не указ, то Граккус объявит вам войну. Далее 
вам придется действовать так же, как и описано выше. Уровень этот довольно прост, 
ключ выигрыша здесь — производить летающие юниты и пользоваться заклинани¬ 
ем РігеФгт. 

После этой миссии доступен Чарнел, Пирос, Стратос и Джеймс. 
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Четвертая миссия 

Цель миссии: Фэстус должен выжить, необходимо найти 20 рабов, (дополнитель¬ 
но) найти Сорчу 

Новые существа: Пироманьяк 

Пирос намерен ввести в строй как можно больше заводов и ему нужны все но¬ 
вые и новые работники. Для этого он спланировал серию набегов на соседние зем¬ 
ли, к другим богам, у которых можно захватить нескольких местных жителей. Вам 
поручено напасть на владения Джеймса. Требуется найти 20 рабов, которые затем 
сами пойдут к Фэстусу у вашего алтаря. 

Что же, найти 20 рабов — это не проблема. Проблема — продержаться против 
Шарлотты и ее войск, которые будут очень активно атаковать ваш алтарь, пока вы 
будете заняты поисками указанных рабов. Защитить свой алтарь с помощью ма- 
налита (то есть прикрепленной к не^^у Охраны) невозможно, так как он находит¬ 
ся на совсем другой, чем нужно, стороне. Стройте парочку Огненных кулаков 
(ими вы будете атаковать Фламмоксов) и на оставшиеся души — Пироманьяков. 
Как только произойдет нападение врага сразу же пользуйтесь магией ОгадопПге 
и Кіпдз оГ Ріге. Есть и другой вариант — строить одних только Пироманьяков, а са¬ 
мому сделать заклинание Рігеіогт и самому подбежать к Фларри. Пожгите тяже¬ 
лую артиллерию. 

Переделайте вражеские души и стройте новые войска. Двигайтесь налево и уви¬ 
дите два маналита с охраной. Их можно уничтожить, атакуя по одному маналиту за 
раз. Если ваших войск недостаточно и у вас возникли сложности, то можно обойти 
маналиты и двинуться еще налево. Прямо за горкой будет алтарь Шарлотты. Осквер¬ 
няйте его, и все проблемы будут решены. Осталось найти три деревни с фермерами 
и миссия будет завершена. 

После этой миссии доступен Чарнел и Пирос. 

Пятая миссия 

Цель: уничтожить Шарлотту, уничтожить Граккуса, найти 10 рабов, не дать унич¬ 
тожить Пиродролик Динамо. 

Новые создания: Пиродактиль 

Джеймс весьма обижен на недавние вылазки Пироса в его владения. Бог земли 
решил начать контрнаступление и послал двух своих лучших магов на уничтожение 
Пиродролика Динамо, адской машины разрушения и хаоса. Ваша задача — защи¬ 
тить Динамо и разгромить врагов. 

Итак, на выданные души стройте Пироманьяков, причем побольше. Они доста¬ 
точно хороши в больших количествах, если у врага мало пехоты. Алтари врагов 
(они расположены рядом друг с другом) находятся вдоль левой кромки карты и они 
охраняется по одному маналиту, каждый из которых охраняется относительно 
большим отрядом стреляющих и летающих юнитов. Пока нападать на маналиты 
с охраной не советую, лучше идите с войском в центр карты, где ждите нападения 
врагов. Отбейте их атаку. Если у противника будет немного пехоты, то оперативно 
вызывайте пару Троггов. После сражения переделывайте души и создавайте но¬ 
вых гномов-Пироманьяков. Как наберете их штук 12, можно начинать атаку пер¬ 
вого, ближайшего к вам алтаря с маналитом. Атакуйте не охрану, а именно сам ма- 
налит. На себя примените Рігеіогт и подбегайте вплотную к тяжелой артиллерии 
врага, к Фламмоксам. Будьте готовы к тому, что сражение будет затяжным и на по¬ 
мощь врагу придет еще один маг со своей армией: благо его алтарь находится ря¬ 
дом, чуть выше. Постройте свой маналит и оскверняйте алтарь. Как только с ним 
будет покончено, усиливайте ваш отряд новыми Пироманьяками и идите атако¬ 
вать следующий маналит с охраной и алтарь. Тут проблем возникнуть не должно. 
После уничтожения обоих магов вам остается просто подбежать к нескольким ра- 
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бам (их положение показано на карте и выделены солнечными лучами) и отвести 
их к Пиродролику Динамо. Кстати, за безопасность Динамо во время миссии мо¬ 
жете не беспокоится; оно охраняется очень при,\ичным отрядом дружественных 
вам войск. 

После этой миссии доступен только Пирос. 

Шестая миссия 

Цель: уничтожить Шарлотту, уничтожить Граккуса 

Новые создания: Бомбарда 

Следующая задача Пироса заключается в полном и окончательном уничтожении 
Джеймса, бога камней и земли. Сделать это будет не так уж просто, потому что в сто¬ 
лице любого из богов его враги значительно ослаблены и получают не такую силь¬ 
ную поддержку от своего бога-покровителя. 

Справа будет место для второго маналита, постройте его, чтобы быстрее восста¬ 
навливать ману с помощью манахоаров. Далее пройдите в проход, ведущий в центр 
карты. Тут на вас будет произведена атака двутс юнитов класса «тяжелая артилле¬ 
рия». Убейте их и достраивайте армию. Советую строить больше Бомбард и Пирома¬ 
ньяков, так как у врагов много летающих и стрелков и почти нет пехоты. Далее иди¬ 
те налево и увидите место для еще одно своего маналита. Однако будьте готовы 
к атаке Шарлотты. Отбейте ее и стройте маналит. В сражениях используйте \Ѵа11 о! 
Ріге, чтобы либо помешать армии врага отступить, либо разделить ряды противника 
на две части. 

Тут же произойдет сценка, из нее выяснится, что вам придется драться с тремя 
Земляными и четырьмя Василисками. Убейте и тут же переделайте души. Возвра¬ 
щайтесь к алтарю: на него скоро пойдет атака Граккуса. Отбейте ее и стройте ар¬ 
мию. Идите в центр карты: гут разберитесь с несколькими несильными врагами 
и стройте свои маналиты, уничтожая вражеские. Чтобы найти алтари обоих врагов, 
требуется всего лишь пойти в проход справа сверху. Он и приведет к обоим алтарям, 
каждый из которых защищен маналитом с охраной по две артиллерии. 

После этой миссии доступен только Пирос. 

Седьмая миссия 

Цель миссии; уничтожить Шакти, уничтожить Абраксус 

Новые создания: Стикс 

Чтобы напасть на Персефону и навсегда покончить с ней Пиросу требуется заво¬ 
евать некоторые из ее территорий. Лично вам выпала задача захватить Арборею, ро¬ 
дину громадных Энтов. 

Сразу строим пару Стиксов и прикрепляем их к маналиту с помощью заклятия 
Охраны. Также прикрепляем и уже построенного Стикса, чтобы усилить защиту ма¬ 
налита у вашего алтаря. Теперь оставляем у алтаря манахоаров и спокойно отправ¬ 
ляемся навстречу врагу, который не будет долго ждать, и появится практически сра¬ 
зу. Позвольте убить вас, чтобы превратится в бесплотную тень. Двигайтесь налево, 
достаточно долго, чтобы увидеть алтарь Шакти. Идите к нему. (Если Стиксы постав¬ 
лены на охрану, то ваш алтарь будет в безопасности). Когда доберетесь и встанете 
рядом, то покажут сценку, в которой Шакти будет побеждена. 

После этой миссии Джеймс уничтожен, доступен Пирос. 

Восьмая миссия. 

Цель: уничтожить Джадугарра и Хачимена 

Сразу стройте Стикса и присоединяйте его заклинанием Охраны к маналиту 
у вашего алтаря. Можно также построить и Пламенного, чтобы также прицепить его 
к маналиту. Далее прилетит Снежный дракон и прибегзгг три Волка. Сразу же пере- 
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делывайте души Дракона и готовьтесь произносить заклинание Ѵоісапо на дорожку, 
ведущую в центр. Как только покажется вражеская армия, испепелите ее заклина¬ 
нием. Вызывайте нового Стикса, если можете и помогайте войскам. После сражения 
переделывайте души и стройте новых Стиксов и Пироманьяков. Ведите их в центр 
карты, там еще раз уничтожьте армию .Джадугарра. Как только он будет повержен, 
поднимитесь по холму, чтобы увидеть алтарь врага. К сожалению, тот предпочтет из¬ 
бежать боя и покинет миссию без всякого боя. Поэтому придется принять бой с од¬ 
ним только Хачименом, алтарь которого находится в верху карты. Чтобы попасть 
к нему придется уничтожать охрану у маналитов. Но пока вам стоит разделаться 
с армией противника и быть наготове Вулкана, который также может быть вызван 
Хачименом. Используйте ѴѴ'аІІ о{ Ріге, она хорошо действует против вражеской ар- 
хмии. Заклятие ВИпб Каде также отлично действует: приятно посмотреть, как одна 
часть армии врага уничтожает другую. 

После этой миссии джеймс, Персефона уничтожены, доступен Пирос. 

Девятая миссия 

Цель: уничтожить Сорча, Ахерон, Абраксус 

Новые создания: Феникс 

Сразу же создавайте маналит и прикреахяйте к нему заклинанием охраны двух 
Боевиков, которые даются в начале миссии. Вызовите на подмогу одного Феникса. 
На вас начнутся атаки сразу трех врагов: к счастью для вас, они не станут нападать 
одновременно. Вначале должно пойти нападение войск Огня под управлением Сор- 
чи. Поставьте прямо в центр ее армии заклинанием Ѵоісапо действующий Вулкан. 
Это самый простой способ разгромить противника и сразу убить волшебницу. Бы¬ 
стро собирайте души убитых Боевиков и существ с самым большим количеством 
душ. Вызывайте еще Фениксов и готовьтесь отбивать следующую атаку. Исполь¬ 
зуйте заклятие ВИпб Каде, чтобы произвести замешательство в рядах подходящей 
армии. Не забывайте под/лечивать своих Фениксов, старайтесь не терять их в бою. 
Как только бой завершится, постарайтесь уничтожить оба .маналита в центре карты 
и поставить свои. В этом вам могут помешать существа Абраксус. Как то.лько захва¬ 
тите оба маналита и доведете общее число .маналитов до трех, смотрите сценка. 
Из нее выяснится, что Чарнел был побелсден и его маг, Ачерон, будет уничтожен. 
Осталась Сорча и Абраксус. Алтарь Сорчн находится чуть выше и слева вашего еи\- 
таря. Найти его легко, но вот сровнять с землей — непросто. Вначале вам просто 
придется разделаться с двумя маналигами, калсдый из которых охраняется несколь¬ 
кими Фениксами. Работенка не из легких, но справится можно. Поставьте на пер¬ 
вый маналит Вулкан и все враги будут уничтожены. Против охранников второго 
маналита используйте заклятие Вііпб Каде и атакуйте сам маналит вашими Феник¬ 
сами. Производите осквернение маналита, постаравшись отбивать атаки прибе- 
жавшет"! Сорчи. Остался последний враг: довольно слабая для вашей армии Абрак¬ 
сус. Ее алтарь находится на верху карты. Защита будет .минимальной: хватит 
и половины от вашей арма^\ы Фениксов. 

После этой миссии: Уничтожен Джеймс и Персефона, доступен Стратос и Пирос. 

Чарнел 

Первая миссия 

Цель: собрать 12 Павших 

Новые создания: Косильщик, Павший, Саранча 

Чарнел просит освободить Ратмана, некроманта, который в прошло.м достаточно 
провинился, чтобы его приковали к скале, но который достаточно полезен, чтобы 
Чарнел простил его, когда ему понадобились услуги опытного чародея. Вы оказыва¬ 
етесь на территории, принад/лежащей Джеймсу. 
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Миссия на удивление проста, если знать, как ее удобнее всего проходить. Сразу 
сооружайте маналит и вызывайте манахоара. Убивайте всех ваших созданий (кроме 
Павшего) с помощью супердемона Гангрела (бо.\ьшой Косильщик). Соберите их ду¬ 
ши и вызывайте Павших. Теперь бегите чуть вперед и налево. Выбегут три трогга, их 
надо убить и сразу переделать все три души. Еще чуть левее будет деревенька с тре¬ 
мя фермерами. Также убейте их и переделайте души. Вызывайте по макси.муму Пав¬ 
ших и убивайте манахоаров. Как только у вас будет 12 Павших, смотрите сценку. 
В результате выяснится, что Чарнел приобрел нового слугу, Рагмана. 

Вторая миссия 

Цель; Уничтожить Абраксус 

Новые создания: Некрил 

Чарнел просит вас разделаться с охраной Голготы, старинной земли Смерти, где 
находится порта.\-перехоА в различные миры с демонами и прочей нечистью. Стра- 
тос выставил охрану, но уничтожить ее будет не очень сложно. 

Миссия началась, и у вас появились два варианта. Первый: попытаться сразу 
атаковать алтарь Абраксус. Второй: медленно вытеснять ее с карты, уничтожать ее 
маналиты и заменять своими. Так потихоньку и доберетесь до а,\таря. Кстати, свер¬ 
ху на карте находятся Врата демонов и одинокий боец-Демон. Если у вас есть душа, 
то сможете обменять ее на помощь этого создания (обычный боец, но посильнее 
Косильщика) Если хотите быстро уничтожить Абраксус, то от алтаря выбирайте 
путь, ведущий направо. Пусть все ваши войска состоят из одной Саранчи: сейчас 
это наиболее эффективный вид войск, так как Абраксус почему-то не исполь.зует 
Сильф. Что касается Браньяков, то ваша Саранча сильнее их и ее больше. Несколь¬ 
ко маналитов будут с одним охранником. Как прави.\о это одинокий Волк, который 
ничего не сможет противопоставить вашим летающим созданиям. В ходе сражений 
быстро восстанавливайте убитую Саранчу, собирая ее души и вызывая замену. 
С такой тактикой боя сражения будут достаточно легкими. Произведите оскверне¬ 
ние алтаря. 

Третья миссия 

Цель: атаковать Посла Бута, уничтожить Абраксус и Шакти 

Новые создания: Паразит 

Чарнелу необходим союзник так же сильно, как необходим союзник Пиросу. 
Оба злых бога не прочь зеіключить вечный мир и союз (до первого коварного преда¬ 
тельства). Поэтому вы отправитесь к одному из магов Пироса, чтобы убить его и до¬ 
казать; Чарнел достаточно силен для того, чтобы иметь с ним дело. 

Сразу же приступайте к программе создания войск. Советую строить о,дних 
только Паразитов, они достаточно хороши именно в этой миссии. Бегите вперед 
и увидите войска Посла Буты. Атакуйте не самого мага, а только его войска. Через 
полминуты выяснится, что вы союзники и сражение межд,у вами прекратится (так 
как на карте появятся войска Абраксус и Шакти, маги Персефоны и Стратоса). Пе¬ 
ределывайте души созданий Пироса, они нужны вам самим, и создавайте новых Па¬ 
разитов. Старайтесь координировать действия своих войск и войск Пироса. То есть 
когда вы видите, что слуги бога Огня ид^н в атаку, тут же пристраивайтесь вслед за 
ними и всячески поддерживайте. В ваших же интересах, чтобы Посол Бута не был 
уничтожен. Иначе вам придется очень несладко. По ходу уничтожения вражеских 
войск старайтесь, чтобы вы убивали больше, так как идет постоянный подсчет коли¬ 
чества убийств. Если к концу миссии окажется, что вы убили больше суіцеств, чем 
Посол Бута, то вам дадут дополнительный бонус. Он нс критически важен, но очень 
приятен. Итак, войска противников будут состоять в основном из наземных созда¬ 
ний, из пехоты. Если увидите лучников, то атакуйте их в первую очередь. 
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Первый алтарь будет немного справа от алтаря Буты. у\учше всего в первую оче¬ 
редь осквернить именно его. Второй алтарь будет вверху справа на карте. В центре 
уровня также найдется фабрика с несколькими рабами. Убейте их, чтобы получить 
дополнительные души и заодно увеличить счетчик убийств. 

После этой миссии доступен Чарнел, Джеймс, Пирос. 

Четвертая миссия 

Цель: уничтожить Джадугарра 

Новые создания: Демон 

Последний из кентавров (которые, как известно, противились воле богов и были 
уничтожены), Джадугарр, собирает последователей Мардука и всячески мешает 
Чарнелу и Пиросу. Ваши существа уже отправились на помощь Сорчи, но битва 
складывается не в вашу пользу. 

Сразу создавайте Саранчу и бегите наверх, пока не увидите сценку с Мардуком. 
После нее подтяните войска и продолжайте путь. Как только увидите битву и (благо¬ 
даря следующей игровой сценке) окажетесь в самой ее гуіце, сразу начинайте актив¬ 
но использовать заклятие Апішаіе Оеасі. Оживлять нужно всех, но в первую очередь 
Стикса. Вы узнаете его труп по четырем душам, которые реют над ним. Этот супер¬ 
стрелок легко устранит вражеских летунов и потреплет пехоту Джадугарра. В это 
время огненноносные войска Сорчи будут собирать души и восстанавливать свои 
потрепанные врагом ряды. Не увлекайтесь переделкой душ, оставьте нескольких 
для Сорчи. Та будет активно защищать центр карты с помощью прикрепленных 
к маналитам летающих и стреляющих юнитов. Вам же требуется дойти до алтаря 
Сорчи, затем повернуть налево (если пойдете направо, то встретите больше врагов) 
и идти по пути, ведущему вверх по карте. По пути придется снести один маиа.\ит со 
стрелками, .это вполне способен сделать Стикс, если скоординировать его действия 
с атакой Саранчи. Далее выносите сам алтарь — и вы победи.\и. 

После этой миссии доступны только Пирос и Чарнел. 

Пятая миссия 

Цель: защитить Гангрела, суперкосильщика. Выдержать все атаки врагов в тече¬ 
ние 6 минут 12 секунд. Уничтожить Його, но не трогать алтарь Абраксус 

Новые создания: Глаз 

Чарнел намеревается уничтожить Мардука и остаться единоличным повелителем 
Смерти. Он приказал зачаровать своего любимчика, Гангрела, силой Астарота, одно¬ 
го из повелителей демонов. Что вы и должны сделать, а также проследить, чтоб Ганг- 
рел не пострадал во время ритуала. После чего можно уничтожить всех нападающих. 

У вас в запасе всего две души, а силы врага уже напали на ваши войска. Быстро 
стройте двух Павших: оба врага предпочитают летающие создания, то есть Шрайков 
и Браньяков с небольшой поддержкой в виде вышибал-пехотинцев. Постоянно ис¬ 
пользуйте заклинание Апішаіе Оеасі: при каждом упоминании о потере среди ваших 
юнитов сразу же ищите по мини-карте его синюю душу и оживляйте товарища. Как 
можно чаще применяйте новое заклятие Оетопіс ШП, оно хорошо уничтожает боль¬ 
шое количество слабых существ. Постарайтесь переделывать души, но это будет до¬ 
статочно непросто. Советую не использовать заклинание Охраны, но если очень тя¬ 
жело, то тогда — пожалуйста. Просто атаковать будете меньшими силами. 

Постарайтесь прорываться к верхней части карты, к находящемуся там вражес¬ 
кому маналиту. Чем быстрее вы его снесете, тем .легче будет отбивать атаки обоих 
магов. Когда завершится время на счетчике, вы получите под свое командование 
практически неуязвимое существо, нового Гангрела. Он один сможет расправиться 
с вражеской пехотой и стрелками, поэтому стройте только стреляющие создания. 
Продвиньтесь еще наверх и снесите маналит у алтаря Абраксус. Ни в коем случае не 
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пытайтесь осквернить его! Продвигайтесь дальше наверх и чуть левее, чтобы вдале¬ 
ке увидеть алтарь Його. Его защищает маналит с охранниками, но для Гангрела они 
не опасны. Осталось осквернить алтарь Його, и миссия завершится. 

Доступны только Стратос и Чарнел. 

Шестая миссия 

Цель: уничтожить Пиродролик Динамо, уничтожить Хачимена и Посла Бута, по¬ 
мешать врагам осквернить алтарь Шарлотты 

Новые создания: Абоминаши 

Чарнелу требуется спасти Шарлотту, слугу Джеймса, чтобы она убедила своего 
бога оставить повелитеѵѵя Смерти в покое. Для чего потребуется уничтожить громад¬ 
ный завод под названием Пиродролик Динамо и спасти находящуюся там Шарлотту. 

Миссия относительно сложная, пройти ее можно двумя способами. Во-первых, 
можно уничтожить обоих вражеских магов, а уж затем браться за Пиродролик Ди¬ 
намо. А во-вторых, можно уничтожить Пиродролик Динамо и уж затем атаковать 
Посла и Хачимена совместны.ми усилиями вашей армии и Шарлотты. Советую вы¬ 
брать первый вариант, он показался ,мне более удобным. Значит, в первую очередь 
возводите маналит и вызывайте побольше Глаз. Как только увидите подходящих 
врагов, сразу разделяйте их армию на две части, применяя в центр толпы заклина¬ 
ние \Ѵаі1іпд Ша11. Пока остальные враги будут пытаться обойти стену, постарайтесь 
перебить врагов, оказавшихся рядом с вами. Применяйте Петопіс ШЙ и (в случае 
потерь) Апітаіе Пеаб. Тут же можно производить переделку душ, если сможете ней¬ 
трализовать вражеского мага или он будет слишком далеко. 

Ни в коем случае не пользуйтесь заклинанием Охраны, чтобы прикрепить своих 
существ к маналиту! Если не послушаетесь, то враг просто перебьет всю охрану 
и снесет маналит с помощью мощного заклинания, призывающего Вулкан. Если же 
ваши существа свободны от всяких маналитов, то враг будет реже применять это за¬ 
клинание, а ес,ли даже и применит, то у вас будет возможность отойти и обойтись 
почти без потерь. 

Итак, ваша задача — удерживать позиции, приобретать новые души и строить но¬ 
вых гномов. Через некоторое время вражеские атаки выдохнутся, так как у противни¬ 
ка станет слишком мало свободных душ. Вот тогда и переходите в наступление. Идите 
к верху карты и возьмите чуть влево. Так вы увидите алтарь Шарлотты с маналитом 
Охраны. Вам будут противостоять стрелки и тяжелая артиллерия. Временно нейтра¬ 
лизуйте часть существ у маналита с помощью ѴѴаіИпд \Уа11, чтобы атаковать либо сам 
маналит (если достаточно сил), либо уничтожать ближайших к вам Бомбард. За\п-па- 
ра всех Глаз — и одним врагом будет меньше. Уничтожив маналит, идите дальше на¬ 
верх, придерживаясь левой стороны карты. Будет алтарь Хачимена с похожим мана¬ 
литом Охраны. Уничтожить его будет несложно: просто повторите вышеописанные 
действия. Наверху будет алтарь Посла Буты. После его уничтожения сверните напра¬ 
во и пройдите по участку земли, чтобы увидеть небольшой отряд врагов. Перебейте их 
и переделывайте души. Вызывайте по максимуму гномов и идите к Пиродролику Ди¬ 
намо. Не обращайте внимания на охрану, а приказывайте всем существам атаковать 
именно Пиродролик Дина.мо. Эта машина не настолько крепкая, как может показать¬ 
ся со стороны. Как только она будет разрушена, миссия завершится. 

После этой миссии доступны только Стратос и Чарнел. 

Седьмая миссия 

Цель: уничтожить Посла Бута, уничтожить Сорчу 

Новые существа: Стикс 

Пирос совсем спятил, и его действия только усиливают власть Мардука. Чарнел 
заручился небольшой поддержкой со стороны других богов и перешел в открытое 
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и полномасштабное наступление на земли бега Огня. Вам потребуется уничтожить 
обоих лучших магов Пироса. 

Стройте сразу еще одного Стикса и ждите атаку на ваш алтарь со стороны 
Сорчи. Стиксы сразу сшибут летающих Огневиков и начнут обстрел самой маги- 
ни. Ей это не понравится, и она отступит, уводя за собой часть войск. Догоните пи¬ 
романьяков и прикончите их. Оперативно переделывайте души (вызывайте еще 
манахоара) и стройте новых Стиксов. У Сорчи есть Боевик, но против нескольких 
Стиксов он долго не продержится. Учтите также, что стреляющие издалека Бом¬ 
барды могут быть тоже опасными. Пройдите в центр карты и оттуда идите чуть 
вправо. 

Видите одинокий маналит с несколькими существами Охраны? Не трогайте его 
ни в коем случае, а лучше пройдите еще вверх и вправо, чтобы увидеть алтарь Сор¬ 
чи и следующий маналит Охраны. Уничтожайте врагов и проводите осквернение ал¬ 
таря. Если успеете убить Сорчу до того, как она отбежит к оставшемуся у нее мана- 
лигу, то считайте, что все прошло гладко. 

Вернитесь к маналиту, который вы пропустили, и переделывайте трупы пав¬ 
ших существ. Вернитесь к а/ларю и создавайте еще Стиксов и несколько Глаз. 
От а,\таря идите наверх, вдоль левой части ^фовня. Так вы придете к еще одному 
маналиту и окажетесь в непосредственной близости от трех странных устройств. 
Эти МадпіГгуеі непросто уничтожить, учитывая тот факт, что они находятся до- 
статочііо дшѵеко и сильно стреляют свои.ми красными лучами. При этом в центре 
из трех таких устройств находится маналит с охраной из стрелков: двух Бомбард 
и одного Боевика. Лучше всего, на мой взгляд, поступить так. Возьмите с собой па¬ 
рочку манахоаров (их, конечно, убьют почти сразу, но души нужно собрать в сле¬ 
дующий раз) и бегите к ближайшему устройству, оставив позади всех остальных 
существ. Подбегите к устройству (используйте заюѵинание лечения по дороге) 
и произнесите на него заклинание Ріадне' если все сделано правильно, то устрой¬ 
ство будет уничтожено. Вашего мага убьют, но одним устройством станет меньше. 
Повторите процедуру еще раз и атакуйте оставшееся устройство и маналит ваши¬ 
ми войсками. 

Теперь будьте готовы к атаке войск Посга Буты. Необходимо быстро вынести 
Феникса и нескольких стрелков: Пироманьяков и Бомбард. За ними могут подтя¬ 
нуться еще несколько сдчцеств: преградите им проход с по.ѵющыо \Ѵаі1іпд ѴѴаІІ. Ра¬ 
зобравшись с врагами, переделывайте души и подтягивайте силы к а.\тарю Буты. Он 
охраняется двумя маналитами по два Боевика с каждым. Для вашей армии они будут 
уже не так опасны. После сражения оскверните алтарь. Буге уже никуда будет от¬ 
ступать. 

После этой миссии доступны Джеймс и Чарнел, Пирос уничтожен. 

Восьмая миссяя 

Цель: Уничтожить Його, уничтожить Шарлотту 

Новые существа: Нет 

Пирос уничтожен, пришла пора разделаться с Персефоной. Ее также можно 
уничтожить, захватив и разорив столицу лесной зе.мли. Однако на помощь Персе- 
фоне готов прийти Джеймс, который послал свою Шарлотту на отражение вашей 
атаки. 

Сразу стойте второго Стикса и Косильщика. Идите к верху карты, подготовив¬ 
шись к использованию заклинания ѴѴаіИпд \Ѵа11. Вскоре вы увидите приближаю¬ 
щихся существ Шарлотты: ставьте на их пути стену из душ и старайтесь тут же под¬ 
нимать из мертвых погибших существ. Опасайтесь стены из каменных шипов, Ѵ^^аіі 
о? Брікез: сразу же остановите войска или отводите их в сторону, если такая стена 
появится. Постарайтесь стоять у источника маны, чтобы еще успеть применить 
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Оетопіс ШЙ. Против Джабберрока л^-чше всего применить Іпіевііпаі Ѵарогігаііоп: 
это заклятие не только выведет из игры гиганта, но и оставит после него синие души. 
Переделывайте души и стройте новых Стиксов. Продвигайтесь дальше наверх. Как 
подниметесь на горку и увидите долину, так сразу увидите алтарь Шарлотты (рядом) 
и алтарь Його (вдали). Не ждите чуда, а производите осквернение алтаря Шарлотты: 
она не сможет сильно помешать. 

Выбирайте проход справа — он более легкий. Вам требуется уничтожить один 
маналит со стрелками. Мутантами и Гномами. Но при вашей армии это будет не так 
уж сложно. Далее продвигайтесь вверх карты, к алтарю и еще одному маналиіу с ох¬ 
раной. Если можете ее уничтожить без особых сложностей, то хорошо. Если не по¬ 
лучается, то произнесите заклинание Оеаііі. Только заранее отведите назад войска, 
а то они также будут уничтожены. Больше препятствий в осквернении вражеского 
алтаря не будет. Поздравляю! 

После этой миссии доступен только Чарнел. Пирос, Персефона, Джеймс уничто¬ 
жены. Стратос недоступен. 

Девятая миссия 

Цель: Уничтожить Хачимена, уничтожить Джадугарра 

Новые существа: Высший демон 

Пришла очередь взяться за Стратоса. Бог воздуха не так уж он силен, но его 
также необходимо нейтрализовать, чтобы Чарнел получил высшую власть над 
всем миром. 

Вначале придется отбить атаку Джадугарра, который сразу же нападет на вас 
своими стрелками. Лучше всего применить ѴѴаіИпд ѴѴаІІ в центр вражеского отря¬ 
да, да еще добавить Петопіс Кій, чтобы добить часть врагов. Тут же соберите души 
(уничтожьте мага или заставьте его отступить!) и делайте новых Высших демонов. 
Бегите вверх и чуть влево, чтобы найти полянку с несколькими душами. Из-под 
земли тут же выберутся несколько Штормовых гигантов и Йети. Убейте их и собе¬ 
рите оставшиеся души. Теперь защищайте свой алтарь, стараясь получать все но¬ 
вые души. Враг будет активно применять тяжелую артиллерию в виде Фларри: их 
уничтожайте с помощью Ѵ\'аіІіпд \Уа11 и Ріадпе. Если Высших демонов у вас много, 
то сразу атакуйте артиллерию. Имеет смысл построить несколько Стиксов: они бу¬ 
дут быстро убивать мага и отстреливать ме>\кие наземные цели, потому что Демо¬ 
ны атаковали только самых серьезных врагов. Если кто-то умирает, то сразу будь¬ 
те наготове применить заклинание Апітаіе Пеасі. Если же умирает маг, то это не 
страшно. Сразу отведите его бесплотное тело к оставшимся манахоаром, и он воз¬ 
родится. 

Старайтесь, чтобы враг не захватил два ваших маналита, которые вы построите 
в центре карты. Просто с тремя маналитами мана будет накап.\иваться намного бы¬ 
стрее. Используйте заклинание Іпіезііпаі Ѵарогігаііоп на самых крутых существ. 
Чтобы у Высших демонов всегда было много .маны, стройте несколько манахоаров: 
можно четыре-пятъ штук. Отстроив на все свободные дуіпи армию, идите на верх¬ 
нюю часть карты. Там придется уничтожить маналит с охраной. Скорее всего, это 
будет другой Высший демон, и убить его лучше с помощью Іпіеьііпаі Ѵарогігаііоп. 
Идите еще выше, там найдете алтарь Хачимена. Он хорошо защищается. Имеет 
смысл применить магию ОеаШ и отвести назад войска. Оскверните алтарь И идите 
дальше наверх. 

Последняя миссия (все боги) 

Все враги вашего бога разгромлены, но он сам находится в достаточно уязвимом 
положении. Из-за множества .междоусобных сражений демон Мардук приобрел 
громадную мощь и готовится уничтожить весь мир. Ваша задача — остановить его. 
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Сразу создавайте самого мощного своего юнита и прикрепляйте его к одному 
из двух маналитов, которые вы только что создали. Второе суперсущество при¬ 
крепляйте к другому маналиту. Чуть разведайте карту впереди, чтобы сразу заме¬ 
чать приближающегося врага. Противостоять вам будет не простой маг, а демон. 
В отличие от вас или любых других уже встреченных волшебников, он может со¬ 
бирать как свои души, так и чужие (!!!), то есть ваши души, без всякой долгой пе¬ 
ределки с помощью заклинания СопѵеП. Ему достаточно просто подойти к вашим 
душам, и они станут принадлежать ему. Поэтому правило номер 1: не давайте уми¬ 
рать своим существам, если рядом находится Мардук. В крайнем случае как мож¬ 
но быстрее хватайте свою душу обратно. Воюйте только самыми мощными созда¬ 
ниями, своими суперъюнитами. Задерживайте войска Мардука с помощью \Ѵ'а11 о{ 
Зрікез или подобных заклинаний, чтобы дать вашим войскам время подготовиться. 
Чтобы отнять у Мардука души, советую либо быстро убивать его и переделывать 
красные души его существ, либо пользуйтесь заклятием, которое сразу убивает 
врага и оставляет его синюю душу. В случае с Джеймсом это Воѵіпе Іпіегѵепііоп. 
У Чарнела — Іпіетаі Ѵарогігаііоп. Персефона может переманить на свою сторону 
существо, что равносильно получению нескольких новых дущ, из которых состоит 
это существо. Пиросу и Стратосу придется намного тяжелее; им придется рассчи¬ 
тывать только на первый вариант, то есть быстро убивать Мардука. Постоянно со¬ 
храняйтесь, если успешно отбили атаку и.\и даже получили одну лишнюю душу. 
Постоянно достраивайте новые суперъюпиты. Остерегайтесь магии Мардука 
ОеаШ, которое создают живую Смерть, убивающую всех находящихся рядом с ней 
существ. Постарайтесь сразу же отвести войска подальше, куда-нибудь за алтарь. 
Охрану у маналита вы спасти не успеете, но сможете быстро подобрать ее души. 
Смерть не будет атаковать самого мага, но с радостью прикончит его манахоаров, 
поэтому также отошлите их назад. 

После нескольких крупных побед, когда количество войск у Мардука значитель¬ 
но поубавится, можно переходить в контрнаступление. Ва.м нужно уничтожить Ме¬ 
галит, огромное сооружение, которое находится в центре. Но пока атаковать его не 
нужно! Вначале вам потребуется уничтожить (один за другим) семь маналитов, ко¬ 
торые расположены ровненько вокруг горы с возвышающимся на ней .Мегалитом. 
Каждый из маналитов охраняется достаточно сильным отрядом из самых мощных 
созданий совершенно различных богов. Атаковать такой маналит сразу всей армией 
можно, но это нежелательно, так как возможны большие потери. Если вы выбрали 
Пироса, то заісѵинания Ѵоісапо должно хватить. Если вы выбрали Чарнела, то при¬ 
мените ОеаІЬ, то^ѵько вначале отведите войска. Персефоне остается только восполь¬ 
зоваться Меапзіаік, а затем вводить войска в бой. Джеймс пусть применит Воге: ду¬ 
ши убитых вам не достанутся, но не достанутся они и Мардуку, если вы их вовремя 
не переделаете. Легче всего, наверное, Стратосу. Пусть он вызовет Тогпабо и в этот 
момент атакует маналит своими Снежными драконами. Таким образо.м уничтожьте 
первый маналит, а затем и остальные шесть. Мардук будет в это время пытаться от¬ 
строить свои маналиты, однако он будет не так уж опасен. Ве,\ь уничтожить простой 
маналит легко, а вот с охраной — намного сложнее. Вам требуется уничтожить все 
семь маналитов и проследить, чтобы Мардук не создш^ на их месте ни одного своего. 
Если добьетесь, то приказывайте всем свои войскам атаковать Мега-\ит на вершине 
центральной горы. Он будет уничтожен (не обращайте внимания на молнии), и Мар¬ 
дук станет смертным. Теперь осталась фпна.\ькая задача: уничтожить противника 
в последний раз. Мардук будет активно лечиться, поэто.му убить его будет непросто. 
Постарайтесь выманить его к вашему алтарю и там прикрепить всех своих суперсу¬ 
ществ к маналитам. Так их атаки станут более мощными и достаточно сильными, 
чтобы убить Мардука. Постарайтесь Ссімому атаковать Мардука магией, но скорее 
всего вы победите и без нее. 
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Мысль, которая не опасна, недостойна того, чтобы называться мыслью. 

Оскар Уайльд 

Не успели вы вернуться с задания, которое было не самым легким и приятным 
в вашей жизни, как босс снова хочет вас видеть. И все это несмотря на то, что в по¬ 
следний раз по вашей вине было убито около ста человек гражданского населения. 
Правда, сейчас уже бояться не за что - по причине микрочипа, контролирующего 
уровень агрессии. Стоит вам превысить свои должностные обязанности и права, как 
прибор отоиь\ет сигнал на базу и сразу после .этого лишит сознания. Поэтому лучше 
даже и не пробуйте си,\у на маленьких и беззащитных — придется перегружаться. 
Общую историю я вкратце вам описал, теперь перейдем к новому заданию. В горо¬ 
де растет преступная активность, и замешана она на псионических способностях. 
Предполагаемый главарь этой группировки — ваш родной брат Авель, который не 
так давно сбежал из тюрьмы. При этом в доносах, слухах и рапортах то и дело про¬ 
скакивало упоминание об Артефакте, ныне пропавшем. Ваша задача - разыскать 
артефакт и выяснить его силу, возможности и прочее, а потом избавиться от псио¬ 
нических преступников. 

НеасІяиагіег5 

Снача/за захватите значок и мобилу, по которой постоянно будет кто-то звонить 
и давать глупые инструкции. Забегите за пистолетом и поучитесь стрельбе 
в Зіюоііпд Капде. Потом - испо.зьзуйте РігеЬаІІ на мишенях в Рзіопіс Капде. После 
этого загляните к боссу. Ага, нужно захватить живьем ранее судимую Присциллу 
Дивайн, ныне начальницу псионических радикалов. Прячется она в храме Ока Ра, 
туда путь неблизкий, посему возьмите со стола приказ и отправляйтесь в пятый кор¬ 
пус на вертолетную площадку. 

Рагкіпд ^о% 

Попав в деревню, развяжите язык главному менеджеру, предъявив полицейский 
значок. После разговора направляйтесь к дому с собакой и переговорите с владель¬ 
цем; главное, чтобы там прозв>Щсь\ вопрос о собаке. Насчет того, на сколько частей 
вы ее разделите из-за непонимания в разговоре. Путь в дом открыт. Воспользуйтесь 
этим, подберите бумажку с кодом и прочитайте постер. Теперь отошлите командо¬ 
ванию шифр по факсу из офиса менеджера (туда можно зайти с задней двери). Ду¬ 
маю, он возражать не будет — по крайней мере, не достанет пистолет с боевыми па¬ 
тронами. Подберите на месте бегства ключ и направляйтесь на самый верхний 
уровень деревни к закрытому сарайчику, где придется взорвать цистерну с газом. 
Путь в Храм открыт. 

Ыпк 

Перебив всех охранников, подойдите к мосту и покажите удостоверение. Как 
назло, стража не пустит вас за дверь, но помощь тут же появится в виде малень¬ 
кой девочки, которая подарит вам талант телепатии, т.е. вы сможете выуживать 
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чужие мысли прямо из сознания, не прибегая к речи. Воспользуйтесь им и узнай¬ 
те пароль у охранника. Покажите свою игрушку — я имею в виду пистолет — се¬ 
кретарше в холле и спускайтесь вниз к электростанции. Объясняю, как проходить 
через лучи. Существует два вида полей; выберите то, которое используется с са¬ 
мого правого края, т.е. где они открываются практически одновременно. Мино¬ 
вав этот барьер, идите до конца и пройдите через левую преграду. Осталось сов¬ 
сем немного до выхода. Порядок опускания рубильников — 3124. Как раз к этому 
времени в Департаменте справятся с расшифровкой отосланного недавно кода 
и попросят найти главный терминал, куда можно отослать ответ. Возвращаемся 
назад и направляемся на телефонную станцию. В первом отделе покажите значок 
служащему, и она откроет второй отдел, где уже придется достать для устрашения 
пистолет. В третьем используйте телепатию, в четвертом проберитесь через ре¬ 
шетку с помощью лома ремонтника. В пятом, последнем, запомните код на глав¬ 
ном терминале: анк, жук, фламинго, два клинышка — это пароль допуска к залам 
Присциллы. 

РгексіІІа Оеѵіпе 

Расправиться с Присциллой довольно легко; для начала обработайте ее пистоле¬ 
том. На втором уровне тактика уже другая. Ставьте самый прочный щит и бегайте 
вокруг Присциллы, стараясь по максимуму избегать одиночных выстрелов. Неплохо 
было бы и пострелять в нее из пистолета или фаерболами. Смысл в том, что При¬ 
сцилла будет кастовать неизвестные вам заклинания массового поражения, тем са¬ 
мым задевая и себя тоже. Таким образом, ее щит износится намного быстрее, неже¬ 
ли если вы потратите на него всю ману. В качестве награды за достойную победу вы 
получите три новых таланта, да и задание будет выполнено. 

Неасіяиагіегэ 

На третьем уровне начались непорядки: какой-то преступник решил устроить 
побег своим дружкам и напал на охрану. Все в шоке: он один смог практически унич¬ 
тожить весь персонал тюрьмы и разнести половину здания. Как раз к этому време¬ 
ни вы будете проходить очередное испытание на тренажере. Постарайтесь спра¬ 
виться с 999 уровнем и расстрелять пять пушек звездой, оставшись при этом живым. 
Пройдя это довольно серьезное испытание, направляйтесь к тюрьме. Вставив кар¬ 
точку в терминал, вы получите доступ к оставшейся части здания, а там придется по¬ 
бегать. Чтобы успеть пройти через закрывающиеся ворота к мальчику и полицей¬ 
ским, проделайте следующее: поставьте в активную панель заклинание ускорения, 
затем опустите рычаг у стены и — на всех парах к захлопывающимся створкам. 
Пройдет немного времени, и вы встретитесь с тем самым заключенным — вашим 
родным братом. Оказывается, он охотится за мальчиком-псиоником! Не дадим ре¬ 
бенка в обиду! И хотя ваши ментальные возможности все-таки оставляют желать 
лучшего, постарайтесь дать отпор незваному гостю. Для этого включите щит и жди¬ 
те, пока мальчик не вскроет дверь. Дальше еще проще: используйте новый талант на 
ящиках, чтобы попасть на крышу, и на Авеле, чтобы столкнуть его на энергетичес¬ 
кие барьеры. Тут важно самому туда не слететь. После трех успешных атак к вам на 
помощь придет спецназ. Получайте новое задание. 

ТЬеаІге 

Охота на лучшего из л^'чших иллюзионистов объявлена открытой! Эдриан Старр 
обвиняется в участии в нападении на Айкен Фармасьютиклз, поэтому вам надо най¬ 
ти его и устроить допрос с пристрастием. Отправляйтесь в театр, где вот-вот начнет¬ 
ся представление: там, по последним данным, Старр репетирует на сцене. Так как 
в центральный вход до официального открытия не пускают, то придется искать ла- 
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зейку. Первое, что вы должны сделать в этом городе, — это найти магазин у отеля 
под названием Ѵоойоо. Поговорите с продавцом и попытайтесь провернуть сделку 
с талантом. В любом случае вам придется достать священную реликвию из церкви, 
поэтому бегите на кладбище и та\антом толкания нагните все могилы с мужскими 
именами (в эпитафии написано «Ье»). Откроется склеп, и в нем будет лежать ключ 
от церкви. Поговорив со звонарем и священником, идите на склад (где черные ящи¬ 
ки за сеткой). При помощи все того же таланта толкания предметов подвиньте ящи¬ 
ки таким образом, чтобы сработала сигнализация. Возвращайтесь в церковь и при¬ 
мените новую способность на алтаре, где сразу появится недостающий 
колокольчик. Порядок их использования; 15432. Не забудьте сразу применить закли¬ 
нание ускорения и забрать реликвию из-под отодвинувшегося креста. Это и есть 
плата за талант костяной стены. 

Расплатившись, перемещайтесь в парк, в дальнюю его часть, и переговорите с но¬ 
вым персонажем — Голготемом, желающим згіхватить мир и ожидающим очередно¬ 
го пришествия какого-то Высшего Мастера. В общем, бред, сотрудничать с такими 
никак нельзя, себе же навредишь в первую очередь. Поэтому с легкой душой отка¬ 
зывайтесь от щедрого предложения. Заполучив талант левитации, преодолейте ка¬ 
наву у кладбища и посмотрите на карточный фокус. Варианты ответа: нижняя, 6 раз, 
снять. Теперь бегом к сцене. Репетиция подошла к концу, и есть лишь одна секунда 
для важного разговора с Маэстро... или его девочками. К телу доступа мы не получи¬ 
ли — что ж, нам не привыкать искать обходные пути. Возьмите инструмент у слеса¬ 
ря и примените его на цепи ПеаШ Тгар. 

ОеаіЬ Тгар 

Суть такая — пройти череду тяжелых испытаний и найти ключ от клетки, где 
заперт дрессировщик. Дело в том, что одна из его любимых тигриц взбесилась 
и не выпускает хозяина на волю. Идите в соседнюю комнату и примените найден¬ 
ную карту на механизме замка с четырьмя символами. Когда найдете еще три 
штуки, ключ над пропастью будет ваш. Помните, что после каждого испытания 
вас удостоят вниманием несколько девушек Старра. Лучшее спасение от них — 
ІпГегпо, как, впрочем, и от многих других слабых и многочисленных. Заполучив 
ключ, откройте клетку и быстро забегайте туда; у вас будет секунды три-четыре, 
чтобы перестрелять всех зверей, пока они не убили дрессировщика. К сожале¬ 
нию, даже помощь из близкого окружения иллюзиониста не помогла вам допро¬ 
сить Эдриана. Все поиски быстро и почти безболезненно прекратил удар тяже¬ 
лым предметом по макушке. 

Теперь вы сами стали участником шоу, или, если быть точнее, готовитесь им 
стать. Правильные ответы: Кенна, Око Ра, инъекция, сЬагт роіпі, департамент по 
псионика.м, дети завтрашнего дня... Не думал, что битва с боссом окажется настоль¬ 
ко простой. Для начала сбейте четыре бегающих мишени, не обращая внимания на 
появляющихся постоянно мадам. Затем принимайтесь за самого Эдриана. 

Аікеп 

Задание — поговорить лично с доктором Айкен и выяснить причину вечернего 
налета на их организацию. Конечно, доктор — человек занятой, и просто так к нему 
не пробиться, тут или журналистская хитрость нужна, или сверхмощные псиониче- 
ские способности. Зайдя в здание, незаметно примкните к экскурсионной группе 
и побеседуйте с каждым ее членом: вдруг разузнаете чего интересного. Когда все-та¬ 
ки экскурсия начнется, один парень отпросится в туалет. Сопроводите его, и продол¬ 
жайте обход музея уже в новом обличье. Пройдя экскурсию, незаметно отделитесь 
от толпы и пробегите в запретную для всех смертных зону. Она делится на восемь 
отсеков, и план действия таков; притвориться лаборантом и попасть на секретный 
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уровень. Порядок отсчета секторов, ко¬ 
торые надо посетить, выполняя мелкие 
поручения — 5, 6, ?, 8, 1,2, 3, 4, 5 (говори¬ 
те неправильную инструкцию), 8, 1,8, 2. 

Как только ученый побежит за охраной, 
применяйте заклинание ускорения, хва¬ 
тайте таланты — и бегом в соседнюю ла¬ 
бораторию прятаться. 

^аЬо^аI:оI^у 

Зайдите в кабинет доктора и узнайте 
код для комнаты записей (4995). В ней 
прослушайте все логи и поговорите с ох¬ 
ранником. Ѵ'знаете массу интересной, 
но практически бесполезной инсрормации; единственное, что нужно — это пропуск 
и код доступа к детям: желтый, синий, красный, белый, зеленый. Попав в детский 
сектор, обегите охрану и поговорите с няней, которая постарается не пропустить 
вас, но тут, как говорится, сила — лучший аргуіяент. Когда минуете все прегр ады на 
своем пути, спуститесь вниз и поговорите с ма.ленькой девочкой Джессикой; она по¬ 
просит достать ей куклу. Идите в соседнюю лабораторию и примените талант реаль¬ 
ного видения: клетки, на которые нельзя наступать, будут мигать. Ничего сложного, 
все еще впереди. Я говорю о бедном мальчике Натане и его задаче, которая в прин¬ 
ципе невыполнима, за что я и обозвал ее «пазлой» (рпхгіе). Уверен, на второй день 
прохождения вы со мной согласитесь... Это — самое сложное место в игре, решает¬ 
ся только везением и бесконечными передвижениями. 

Іоап 

Чтобы пройти через лазерные заграждения, ва.м придется перебить всех мутан¬ 
тов в колбах и изрядно попрыгать: все-таки заклинания у них не самые простенькие 
и отнимают за раз по 90 единиц здоровья. Особенно это касается зеленой решетки. 
Запустив фаерболом в контейнер с надписью «огнеопасно», вы сможете перегово¬ 
рить с доктором (или попробовать убить ее). Сражаться очень сложно, сразу преду¬ 
преждаю: держитесь поближе к спасите.льной колбе со здоровьем. Сбежав с поля 
боя, в лабиринте поверните направо, потом прямо через перекресток и налево. По¬ 
ра записаться на прием к следующему участнику раскопок артефакта — профессо¬ 
ру Кребспауну. 

Ноиве 

Позвоните три раза и напроситесь к доктору, заявив, что желаете поговорить 
о человеке по имени Кребспаун (сейчас профессор живет под другим именем). Да¬ 
лее следует продолжительная экскурсия по дому с многочисленными вопросами-от¬ 
ветами. Успокаивающий, так скажем, момент. Видимо, готовят к чему-то грандиоз¬ 
ному; что ж, подождем — увидим. В зале ожидания не тратьте время на 
разглядывание реликвий, бегите во второй зал и приготовьтесь получить новый та¬ 
лант. Для этого закройте шторки на картинах в таком порядке; Ріге, Шизіоп, ТгпШ, 
Зіогт, Зсіепсе, Петоп, 5ип, ОеаФ. Соответствующие тотемам картинки вы сможете 
увидеть в меню заклинаний. Заканчивайте экскурсию. 

СаіасошЬв 

Профессор — нехороший человек, да и вы показали себя не самым лучшим обра¬ 
зом; дали себя заманить в простейшую ловушку, известною каждому со времен ца¬ 
ря Гороха. Теперь выбирайтесь из дырки. Способ только один: собрать пять камней 
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из ответвлений зала. Сначала идите 
к ТОМ)', что обозначен символом «П», по¬ 
том в помеченный кружком с хвостиком 
(рычаги камеры опускаются в порядке 
3, 2, 1,4). Следующий — обозначенный 
клином, тут ничего сложного, только 
будьте внимательны на вращающихся 
камнях. Последний — коридор с симво¬ 
лом маленькой птички. Здесь вы сначала 
возьмете второй камень, а потом верне¬ 
тесь за ближним 

КгеЬБраиѵп 

Пришло время отомстить профессо¬ 
ру за все нанесенные оскорбления и показать, кто тут круче всех из псиоников, а за¬ 
одно и артефакт найти не помешает. В столовой посмотрите на картину и окажетесь 
буквально на новом пазле. Он занимает огромный за^\ на весь экран и отдаленно 
смахивает на загадку Натана, но в тысячу раз проще. Смысл в том, чтобы поставить 
статую на соответствующий горящий квадрат с обозначенным символом. В конце 
вы увидите сам артефакт, .даже сможете поговорить с ним немного. Но не расслаб¬ 
ляйтесь: впереди еще один пазл, решаемый методом тыка, и финальная битва с про¬ 
фессором. Насчет нее скажу, что л^щше не брезговать заюдинанием решетки и сле¬ 
дить за исчезающим полем. Кребспаун как воин ничего из себя не представляет, 
но ужасно живуч. Одолев наконец-то Кащея бородатого, покидайте усадьбу и... го¬ 
товьте себя к встрече со следующим сумасшедшим — Вопе Ргіезі'ом. 

ОеасІ Сііу 

к сожалению, в этом страшном мире вы без бумажки — букашка, которую нигде 
не пускают и ни за что ей не верят. Вот такие дела — без жетона, мобилы и пистоле¬ 
та придется туго. ,Л,ля начала приготовьтесь к тяжелым схваткам с зомби и прочей 
нечистью, зате.м помогите полицейскому, отдав аптечку. Настало время найти Жре¬ 
ца с костью, поэтому не теряйте времени и бегите как можно быстрее через решет¬ 
ку по эстакаде. Чтобы попасть на верхние ярусы города, вам придется свернуть у по¬ 
лицейского загра,ждения и пролевитировать к патрулю. Потом всеми правдами 
и неправдами, назвав имя своего нача^\ьника (Коусе), получить ключ от лифта. Впе¬ 
реди бесконечные битвы и беседа с самим Голготемом. 

ѴѴаіег Тошег 

Задача определена четко и обжалованию не подлежит: найти баржу, где прово¬ 
дит свободное время Жрец, и уничтожить его. Для этого придется пройти через «за¬ 
раженные» доки, и все это в одиночку! В то время как сотни голодных монстров так 
и ждут свежего мяса. Поговорив с не слишком вежливым человеком, засевшим 
в сторожке и наотрез отказывающимся возвращать мобилу, идите дальше к мосту. 
Там переговорите с начальником дамбы и договоритесь достать ключ из канализа¬ 
ции. Затем вернитесь на сам мост и пролевитируйте по маленьким островкам к ме¬ 
ханизму спускания воды (код 1522). Порядок использования вентилей: средний, пра¬ 
вый, левый, сре.дний, правый, левый. С этим ключом возвращайтесь за телефоном. 
Предупреждаю: грандиозная битва предстоит в амфитеатре, от такого количества 
врагов, маг ии и передвижений у лгеня даже комп зависал, а потом скрежетал диска¬ 
ми и умирал. Надеюсь, вы все-таки останетесь з живых. Когда придет время возгла¬ 
вить операцию у моста, используше на рычаге умение телекинеза, и все обязатель¬ 
но получится. 
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5АМІТѴ: АІКЕга'5 АКТІРАСТ 


Вопе Ргіезі 

На корабле сначала разверните солнечные батареи как на корме, так и на носу, 
а потом обращайтесь с матерной речью к Жрецу. Победить его можно так: обычные 
заклинания не помогают, поэтому попробуйте закастовать магию солнца из трех лу¬ 
чей на каждой солнечной батарее. Должно сработать. Повторяйте до полной готов¬ 
ности блюда, затем поперчите и посолите по вкусу. 

Роигег 5іаііоп 

в последних сводках новостей рассказали, что Голготем направился на электро¬ 
станцию. Значит, и нам туда дорога, тем более что это совсем рядом от Бойни, куда 
уже направился специальный отряд полиции во главе с Фрост. Обойдя здание и попав 
туда с черного входа, вы будете неприятно удивлены его внешним видом и настроем 
работников. Тут не обошлось без Авеля, это точно. Включив в самом дальнем цеху пи¬ 
тание главной двери, готовьтесь к встрече с виновником разрушений — родным бра¬ 
том. Все пропасти без видимого способа пересечения на самом деле оборудованы не¬ 
видимыми платформами, которые появляются после использования таланта 
Истинного видения. Загадка с вышибанием стен-дверей вообще простая, просто ста¬ 
райтесь не закрывать кнопки от центральных щитов, и все будет в полном порядке. 
Советам Головы лучше не следовать, они до добра не доведут. Когда найдете вентиля¬ 
торный цех, постарайтесь остановить агрегаты так, чтобы потом не было м^шительно 
больно перелезать по лопастям к рубильника.м. Вот тут и настало время сразиться 
с Авелем, причем делать это будет совсем не Каин, а безоружный мальчик. Стратегия 
такова: включайте щит и вставайте так, чтобы между вами и Авелем была дырка шах¬ 
ты, потом толкните обидчика заклинанием, Тот с грозны.м криком подбежит надавать 
пинков. Лучше всего стоять на одну клетку от шахты. Авель подойдет, и у вас будет па¬ 
ра секунд, чтобы телекинезом включить горячий воздух. Когда сражение закончится, 
просто приблизьтесь к пульту от двери, чтобы освободить из заточения Каина. 

Меаі РІапі 

Попробуйте не подпускать близко к себе бешеных коров и почаще пользуйтесь 
телекинезом. Голготем со своей верной армией совсем близко, чувствуется, как он 
потеет от страха. 

СоІдоіНаш 

Сначала действие будет разворачиваться как в лучшем индийском фильме: все — 
родственники, но никто ничего не помнит или не хочет помнить, поэтому бьют друі’ 
другу лица и танцуют. Ближе к концу разговора вторая героиня погибает от руки му¬ 
жа, задумав свергнуть его с трона, а разъяренный папаша принимается за сынка. Это 
уже боевик чистой воды. Видите мозги в колбах по краям арены? В них заключена 
вся сила главного Плохиша, поэтому сейчас внимание будем акцентировать только 
на них и на существах, постоянно телепортирующихся из ниоткуда. Поступаем так: 
опознав, к какой стихии принадлежат создания, тут же бегите к соответствующему 
мозгу и уже оттуда убивайте всех трех. Сразу после их смерти мозг останется на не¬ 
сколько секунд без защиты. Воспользуйтесь этим и забросьте туда бомбочку помощ¬ 
нее. Всего одному мозгу требуется четыре встряски, но времени много, .маны много, 
так что — работайте . После уничтожения источников энергии Голготем примет свое 
истинное обличье и начнет уже конкретно досаждать и так полумертвому герою. 
Бить следует по ребрам, и чем сильнее и скорее, тем лучше. Желаю удачи на пути До¬ 
бра и Чистоты — а она вам точно понадобится, потому что впереди еще одна схватка 
с братом Авелем, который ничем не уступает по силе главному герою. Каину. 

Р.8. Глупо звучит — главный герой Светлых Сил по имени Каин чистит лицо глав¬ 
ному герою Темных Сил по имени Авель. Библия отдыхает, однако. 



Алан Берновский (аІап@опІіпе.ги) 
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Серия сто сорок восьмая: «Спасение мира». В какие только ситуации ни попада¬ 
ли многострадальные персонажи известнейшего сериала 5іаг Тгек, но благодаря 
природной смекалке (у некоторых она вовсе не земного происхождения) и хорошей 
слаженности работы всей команды их враги всегда терпят поражение. Когда иссле¬ 
довательский корабль сборной галактической федерации направился в неизведан¬ 
ный участок космоса, помощнику капитана Тувоку пришла в ушастую голову заме¬ 
чательная идея — создать команду специального назначения. В цели ее должно 
входить исследование заброшенных кораблей, быстрое реагирование на критичес¬ 
кие ситуации как на станции, так и вне ее. Все члены должны пройти особую подго¬ 
товку, включающую в себя ориентирование на местности, навык стрельбы из всех 
видов оружия и, наконец, выживание в нечеловеческих условиях. Как вас угоразди¬ 
ло попасть в ряды этой команды — не знаю, по теперь вы обладаете почетным зва¬ 
нием рядового в Нагагсі Теат. Для начала приступим к тренировке. 

Кевсие 

Вас телепортируют в неизвестный участок корабля (или, скорее, в некую вирту¬ 
альную реальность), где первейшей задачей будет выжить и по возможности перест¬ 
релять всех Боргов-киборгов и сохранить жизни всех однополчан. Киборги — ко¬ 
ричневого цвета создания, издалека напоминающие давно не мытого человека, но из 
глаз их светит красный луч-указка. Как только он попадет на вас, бегите или отстре¬ 
ливайтесь, потому что робот незамедлительно попытается приблизиться и оторвать 
какую-нибудь часть тела. Лучше всего против них применять импульсное оружие 
номера два (максимальная мощность), хотя есть и несколько путей бескровной по¬ 
беды. Например, уничтожить пульт управления киборгами — это такая странная 
штука на стене с большим количеством лампочек и рычажков; когда наводитпь на 
нее прицел, он окрашивается в ярко-красный цвет. Как только мишень будет пора¬ 
жена, большая часть роботов незамедлительно остановится с поникшей головой 
в позиции «вольно». 

Поэтому не торопитесь отстреливать всех бедняг, лучше пробегите мимо них 
и постарайтесь сэкономить патроны. Как только появитесь на боевом полигоне, 
уничтожьте пульт слева и бегите в следующую комнату, где под смытую текстурку 
замаскировался еще один, контролирующий ко.мпьютерных особей. Разбив допол¬ 
нительную парочку пультов управления, передвигайтесь дальше по коридору, ни¬ 
куда не сворачивая до тех пор, пока не увидите на невысоком приступке новую 
штуку с двумя трубками по бокам. Это не что иное, как мина, приводящаяся в дей¬ 
ствие выстрелом (желательно издалека). Пока на шум не сбежались все местные 
борги, запрыгивайте в появившийся пролом и поднимайтесь наверх, на следую¬ 
щий уровень. В зале с зеленой колонной в центре спуститесь уже вниз, где услуж¬ 
ливо подогнана лифтовая платформа. Как бы вы ни старались, но на этом участке 
испытания вы потеряете одного боевого товарища, Блейсмана. Его захватят в плен 
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злобные зомби-роботы, даже если бе¬ 
жать как заяц по узким вентиляцион¬ 
ным шахтам и взлетать по крутым лест¬ 
ницам лучше горного козла. С этим 
придется просто смириться, тем более 
что не все еще потеряно. Подберите но¬ 
вое оружие (дробовик, важность кото¬ 
рого просто неоценима до самого кон¬ 
ца игры; им бы только и пользовался, 
но скорость перезарядки сі радает) и не 
теряя времени покончите со всеми ме¬ 
ханиками. Серьезного вреда они свои¬ 
ми элеічтрода.ми не принесут, но чтобы 
под ногами не путались... После бойни 
подлечитесь и пополните боезапас при помощи специальных приборов, развешан¬ 
ных по стенам тут и там. Синий терминал — энергия для импульсного оружия, 
желтый — здоровье. 

А вот и первый узник бортов, один из участников испытания; чтобы освободить 
его из заточения, воспользуйтесь панелью управления. Продолжай те путь уже в ко¬ 
личестве двух человек. Чем хороши напарники — их всегда (если совсем мш\о здо¬ 
ровья) можно послать вперед, и пусть они принимают весь огонь на себя, а вы тем 
временем аккуратно из-за угла прикончите оставшихся вражин. Конечно, напарни¬ 
ки смертны, как и все в этом мире, но запас здоровья их не поддается исчислению. 
Есть одна неприятность — когда вы лично в угаре боя убиваете случайным выстре¬ 
лом кореша, тут уж пощады не ждите, все оставшиеся в живых начнут мстить! Но 
в большинстве случаев однополчане гибнут четко по сценарию. Итак, продолжайте 
движение через желтую пілюзовую камеру, где давно .ждет неприятного вида 
монстр. В зале с синим силовым полем вы должны взорвать реактор, чтобы обесто¬ 
чить весь уровень и снять запщту. Спуститесь на лифте на этаж ниже и проломите 
дыру в решетке вентиляционной шахты. Затем по узкому туннелю проберитесь к ре¬ 
актору и постреляйте немного. Попасть в саму тущбину, думаю, особого груда не со¬ 
ставит. После теракта быстро возвращайтесь назад и мужесгвенно перенесите поте¬ 
рю напарника. Как говорится, где найдешь, там и потеряешь... Что ж, не торопясь, 
передвигайтесь в следующую зону. 

Ішсигвіоп 

Сразу после перехода поверните направо и разломайте очень дорогой пульт \чі- 
равления роботами, все равно не свое — не жалко. Когда основной противник будет 
полностью нейтрализован, внимательно осмотрите левый коридор, где к стене при¬ 
кручена бомба. Один выстрел - и ее назначение станет понятііы.м. На шум, естест¬ 
венно, сбежится добрый батальон роботов с не самы.ми хорошими намерениями. 
Основная их цель — это не допустить вас к специальной лифтовой платформе. По¬ 
нимаю, что их усилия не увенчаются успехом, но пару пунктов здоровья они снимут. 
В новом отсеке поговорите с раненым товарищем, который расскажет о засаде (что¬ 
бы не оказаться на его месте, следите за ситуацией на поле более внимательно). Вы¬ 
слушав инструкции, приготовьтесь пройти испытание на прыжки над пропастью. 
Для этого подойдите к правой стороне платформы и дождитесь появления неболь¬ 
шого ползунка, вот на него ва.м и предстоит запрыгнуггь в следуктщии подъц.м. 
На втором уровне запрыгивайте на следующий ползунок и попробуйте отбить с-ла- 
бенькую атаку боргов. На третьем этаже снова воспользуйтесь правой гглатформспі. 
Теперь, когда с прыжками покончено, вам придется встретиться лицом к лицу с той 
самой засадой, о которой говорил раненый. 



9 Зак. 154 


257 


5ТАК ТКЕК - ѴОѴАСЕК: ЕкІТЕ РОКСЕ 


ТасіісаІ Оесівіоп 

Из штаба поступило новое за^к.ание: 
спасти всех товарищей по команде, ко¬ 
торые по неосторожности или нерасто¬ 
ропности умудрились попасть в плен 
к врагу. Время, конечно, ограничено, 
но не настолько, чтобы куда-то бежать 
сломя голову. Сам уровень несложный, 
да и размерами не отличается - трени¬ 
ровка все-таки. Не буду уточнять ко,\и- 
чество поворотов, но в самом конце вы 
найдете кучу бортов, охраняюівих одну 
панель дистанционного управ.дения. 
Стрелять в нее лучше не надо — она от¬ 
крывает камеры с узниками. Непродолжительный бой подведет черт)^ под освобож¬ 
дением из Бастилии. Все рады и дружно аплодируют спасителю, но почему-то не все 
радуются победе. Может, вы «случайно» тіровали,\и задание?.. • 

Сопсііііоп 

Несмотря на не самые утешительные резу.\ьтаты, команде разрешат работать, 
а вы обойдетесь небольшим наказанием и десятью ведра.ми картошки в камбузе. 
Воспринимайте .это легко, ведь картошка — виртуальная, лучше послушайте, что бы¬ 
ло дальше. А дальпле всем пришел конец или вроде того. Внезапно из глубин космо¬ 
са вылетел огромный корабль, не сбав.ляя скорости и не отвечая на сигналы. Он шел 
точно на «Вояджер», епщ секунда — и столкновения не избежать. Огромный шар си¬ 
реневого тумана поглотил оба корабля, секзшды стали часами, а само время загоре- 
,\ось болезненно яркой вспышкой. Когда туман полностью рассеялся, вокруг были 
видны только обломки... странно, они вроде другого цвета, и знакомых звезд не вид¬ 
но. Что-то здесь точно не то. Камера смещается влево, и мы видим почти целый «Во¬ 
яджер», дрейфующий по кладбищу древних кораблей. Энергия двигателей на нуле, 
корабль очень серьезно поврежден и ремонту практически не подлежит. Хотя если 
кто-нибудь из команды уцелел — надежда остается. 

Слава Богу межпланетному, большая часть экипажа в порядке и готова отразить 
любое нападение. Сейчас самое важное — вернуть кораблю подвижность и смотать¬ 
ся из незнакомого участка космоса, пока ничего не случи,\ось похуже. В такой сутиа- 
тохе обязательно найдется работка и для специальной ко.манды. Чтобы получить 
дальнейшие указания, отправляйтесь на одиннадцатую палубу, воспользовавшись 
лифтом в конце коридора. 

ІІпаѵоісІаЫе сіеіауз 

Пока вы еще не стали супер-дупер известным генералом спецвойск, придется пора¬ 
ботать в качестве мальчика на побегушках, курьера и т. п. — в общем, разнорабочим. 
Поэтому не напрягайтесь по поводу заданий, А они таковы: как можно скорее помочь 
техиика.м справиться с поломками и доставить детальку электрикам. Для начала подбе¬ 
гите к людям, копающимся в искрящихся обломках аппаратуры, и, не теряя драгоцен¬ 
ного времени, включите пульты. Сразу после второго пульта вы должны будете забрать¬ 
ся в неболыпую шахту вентиляции за белыми створками. Когда там все дела уладите, 
услышите звук сильного взрыва, еще тряханет серьезно. Тогда срочно выбегайте из за¬ 
вала и входите в дверь напротив. Там вас ждет очередная панель управления. Настало 
время второго задания: найти человека по имени Джеффри, который прячется где-то 
возле второго ранее включенного пульта. Добежав до места назначения, поверните на¬ 
право, войдите в единственную открытую дверь и спуститесь по лестнице вниз. 
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НахагсІ Оиіу 

При помощи лифта срочно верни¬ 
тесь в инженерный отсек, чтобы полу¬ 
чить какое-то важное задание (будто его 
по рации нельзя было объяснить). 

Не так-то все просто, даже на родном 
корабле вас поджидает огромное коли¬ 
чество ловушек и неприятных момен¬ 
тов, серьезно угрожающих состоянию 
здоровья. Например, зеленая ядовитая 
жидкость, так некстати разлитая в шлю¬ 
зовой камере. А что делать? Придется 
прыгать по всяким ящикам и обломкам 
мебели на друіую сторону, по направле¬ 
нию к замку дверей, он (как удобно!) расположен на втором ярусе, так что запаси¬ 
тесь терпением и двигайтесь вперед. Наконец-то вам доверили спасти весь корабль, 
а если точнее, то отрубить электричесіво или реактор для того, чтобы все не взлете¬ 
ло на воздух. Рубильников несколько штук, два расположены на первом этаже 
и два — на втором. Едва закончите получатъ начальные знания, необходимые любо¬ 
му электрику, по селектору общей связи передадут сверхважное сообщение: «На 
корабле посторонние! Нападение извне». 


Оеіепве 

в таких случаях устав космонавта предполагает всеобщую мобилизацию и готов¬ 
ность номер один. В нашем случае это обозначает следующее: хватай оружие из со¬ 
ответствующей комнаты и мочи любого незнакомого типа, которого встретишь на 
борту. Паспорт и прописку не проверять, обращать особое внимание па соргиры: 
враги и туда уже проникли! Перебив лиц не-вояджеровской национальности, под¬ 
нимайтесь на второй этаж на лифте и продолжайте свое правое дело. Народу много, 
и на всех патронов .может не хватить, так что расходуйте их поэкономнее. 


НахагсІ ОР5 

А в это время ситуация за бортом стала накаляться. Корабль был атакован неиз¬ 
вестными пиратами, двигатели наотрез отказались заводиться, повсюду плавали ос¬ 
танки предшественников. Не дай Бог, один из них на полном ходу врежется в «Воя¬ 
джер», который остался без энергетических щитов. Исследовательская экспедиция 
попала в ловушку неизвестного охотника: тут или ждать смерти, или изо всех сил 
дергаться, пытаясь вырваться из невидимых пут. Команда предпочла второе, а в ка¬ 
честве распутывателей назначі-ьли членов НахагсІ Теат. Среди останков 217 кораб¬ 
лей компьютер нашел более-менее сохранившуюся станцию с некоторыми призна¬ 
ками наличия электроэнергии. Вас срочно собирают в брифинг-руме и кратко 
инструктируют. Ура, начинается жизнь воина, а не подносчика деталей. Задание та¬ 
кое: проникнуть незамеченными на обнаруженный корабль, снять пробу на наличие 
органических фор.м и отыскать источник электромагнитных волн. Итак, возьмите 
все оружие и присоединитесь к команде в телепортаторе — огромном ярко-синем 
блюдце. Руки чешутся обломать рога, если таковые существуют, инопланетным тва¬ 
рям, наверняка злобным, слизистым и противным. 


Оаіа КеігіеѵаІ 

Ничего себе! Судя по всему, на этот корабль, почти целиком состоящий из жи¬ 
вой дышащей плоти, никогда не ступал армейский ботинок человека. Все светится 
призрачно-зеленым светом, шевелится и мрачно подмигивает летающими огонь- 
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ками. Здесь не отвлекайся — прибегут 
хозяева и не будут спрашивать, откуда 
такой взялся и почему без приглаше¬ 
ния. Немножко страшно. Хотя на это 
времени совсем нет: изо всех дырок на¬ 
летят огромные летучие мыши разме¬ 
ром с человека, будут размахивать ко¬ 
жистыми крыльями и пренеприятно 
орать ультразвуковые ругательства. 
Как тут не нажать на курок? Ну и нача¬ 
ли ребята палить по ним не останавли¬ 
ваясь, а мышки как будто и не собира¬ 
ются заканчиваться. Вот в чем секрет: 
они телепортируются из небольших 
блюдец на гіоуѵу с синей лампочкой или настенных камер. Если заблаговременно 
расстрелять их, то врагов куда меньше будет. Сейчас первостепеннейшей важнос¬ 
ти задача — защищать Чела-механика от налетчиков и дождаться, пока он не сни¬ 
мет показания с бортового компьютера. Когда он закончит свои исследования, 
медленно перемещайтесь в соседний зал через телепортатор, причем желательно 
ваше присутствие во главе отряда. Так всем будет безопаснее. В помещении номер 
29 закройте дверь и поднимайтесь на второй этаж к панели управления. Восстано¬ 
вить силія после жуткой атаки позволят два прибора: аптечка и подзарядка: закон¬ 
чив все дела насущные, возвращайтесь обратно и прыгайте по очереди в зарабо¬ 
тавший телепортатор. 

Новая гадость инопланетная серьезно заіруднит продвижение вперед. Я говорю 
об огромном дереве со смертоносными шишечками-гла.зами на нем. Мало того, во¬ 
круг, как мухи, жужзкат новые монстрюки, и настроение у них не самое доброе. 
Сперва издалека (воспользуйтесь снайперским прицелом) отстрелите все наросты 
на Исполине, потом короткими перебежками займите всю площадь огромнейшего 
зала. ѴІешаіь будут гадского вида медузы, взрывающиеся при ,\юбом прикоснове¬ 
нии и разбрызгивающие ядовигувз жидкость. Поднявшись на самый верх, подожди¬ 
те товарищей и продолжайте исследовательскую миссию, несущую добро и радость 
миру. Теперь будем искать и (уничтожать главный реактор на корабле, а для пущего 
;гадора в битве подни.ѵіите новое оружие. 

Оеер ЕсЬоез 

Новые просторы показали себя сразу не с лучшей стороны: со всех сторон нале¬ 
тели такие толпы врагов, что за ними ие видно стен. Как отбиться удалось, вообіце 
не представляю, просто откровенная удача! Теперь внимание: поверните направо 
и издалека распотрошите всех медуз в зале и еіце пару мышек на закуюку. Только по¬ 
сле .этого возвращайтесь назад и исследуйте левый коридор. Потеряв одного не са¬ 
мого плохого бойца при странных обстоятельствах, воспользуйтесь телепортатором 
и включите пульт от нижней т очки, которая ведет в реакторный зал. Чтобы получить 
детальную информацию о происходящем снаружи, воспользуйтесь всеми четырьмя 
панелями по часовой стрелке и прослуіпайте подробные комментарии Чела. Оказы¬ 
вается, посреди кладбища расположено странной формы сооружение под названи¬ 
ем Крепость, оттуда, скорее всего, и прилетели пираты, ранее атаковавшие «Вояд¬ 
жер». Открыв соседнюю дверь, отбейте очередную атаку и в зале с сш\овым полем 
забирайтесь всей командой в телепортатор. Это и есть ігужная точка назначения: 
быстрее отключайте все источники электроэнергии и поднимайтесь наверх, где... 
потеряете всех членов команды. М-да, жаль, но ітротив сценария не попрешь, при¬ 
дется одному сражаться за мир во всем мире. 
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Епсоипіег5 

Из штаба поступило новое зада¬ 
ние — разыскать очередной реактор 
и остановить его, чтобы обездвижить 
врагов в их же крепости. Снача,\а отбей¬ 
тесь от наседающих неизвестно откуда 
врагов. Они словно из-под земли вырас¬ 
тают в бесконечных количествах, но, 
слава Богу, легко возвращаются обрат¬ 
но парой выстрелов. Спустившись вниз, 
преодолейте некоторое количество по¬ 
воротов в самом чреве корабля инопла¬ 
нетян и постарайтесь не тратить пона¬ 
прасну здоровье, потому что скоро 
будет босс. Чтобы снять защитное поле, сначала уничтожьте пульт управления, а по¬ 
том ваш путь лежит через сильно пересеченную местность, где придется прыгать, 
прыгать и прыгать. Стоит только ступить на твердую землю и отстрелить крылышки 
последним пролетающим мимо пернатым, как из передатчика донесется испуган¬ 
ный голос Фостера — командира второй бригады. Судя по визгун, они попали в окру¬ 
жение и вот-вот погибнут, посему принимаем единственно правильное решение: бе¬ 
жать отсюда как можно скорее, чтобы самому не сгинуть. Оказавшись в огромном 
зале с главным стержнем реактора, вы встретитесь с начальником всех Мышей, 
И произойдет такое! Лучше не буду рассказывать, сами все поймете. 

КепешаІ 

Одна из самых сложных миссий, не каждому дано пройти ее, Я знаю многих, ко¬ 
торые бросали игру на сотой попытке, некоторые выдерживали и получали за это ни 
с чем не сравнимое наслаждение. А вообще-то нужно всего лишь войти в лифт и про¬ 
катиться до четвертой палубы. Все, что я сказал ранее, — бред ус гавшего человека. 

ІІПІОП 

Если вы внимательно слушали, о чем говорил мышиный босс в конце предыдуіце- 
го задания, то, думаю, не будете удивляться, откуда появились в раздевалке ранее 
убитые персонажи. Поговорите с ними или, по крайней мере, просто постойте ря¬ 
дом; затем вас всех вызовут в соседний зал для инструктажа на следующую миссию. 
В ходе успешно проведенной операции на мышином корабле были получены (отда¬ 
ны) все компьютерные базы данных. Их проана.'шзировали и изучили лучшие спе¬ 
циалисты «Вояджера» и пришли к выводу, что кладбище кораблей создалось не слу¬ 
чайно: в центре его крутится непонятный объект под кодовым названием Рогде, 
и именно оттуда распространяются невидимые лучи, «парализутощие» компьютеры 
Единственный путь спасения из этой ловушки — это запуск двигателей от независи¬ 
мого источника энергии. В качестве такового было предложено вещество с большим 
потенциалом, что-то вроде нашего атомного реактора. Называется оно изодисиум, 
а валяется где-то на корабле пиратов-скавенджеров. Соответственно, миссия такая: 
попасть в живом состоянии на пиратский корабль, разделиться на группы и, не при¬ 
влекая внимания, спереть по три ячейки на человека. Так что подбирайте оружие 
с боеприпасами и бегом в лифт. 

Оерагіиге 

Оказавшись на десятой палубе, спуститесь вниз в ангар, где уже стоит готовый 
к старту белокрылый красавец из эскадрильи стервятников «Вояджера». Команда 
рядом — в полной боевой готовности, вся в ожидании погрузки и предстоящей 
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схватки. Снача.\а подойдите к капитану 
и выясните причину задержки, ведь по 
бортовому журналу вы уже должны дав¬ 
но тронуться в путь. А дело вот в чем: 
в самом низу переклинило спусковой 
механизм, и потому шаттл просто не мо¬ 
жет сдвинуться с места. Конечно, 
без бравого механика, т. е. вас, здесь не 
обойтись. На лифте спуститесь под ко¬ 
рабль и включите первую панель, кото¬ 
рая мигает тревожным красным цветом. 
В это время из-за угла вылетит немного 
подгоревший техник и попросит вас вы¬ 
ключить вторую панель, проход к кото¬ 
рой осложнен нагроможд,енными коробками и, самое главное, утекшим ядовитым 
газом. Пробраться к пульту можно через потолок, воспользовавшись дыркой от 
взрыва. Вернуться обратно проблем уже не составит, поэтому поднимайтесь на 
стартовую площадку и занимайте свое место в десантном корабле. 

ТЬе Ѵі5і« 

Когда ваш маленький шаттл подлетит к пиратской базе, будет проведено дополни¬ 
тельное инструктирование, где членов команды настойчиво попросят не шуметь, лиш¬ 
него внимания не привлекать. В принципе, можно на все это плюнуть и отстреливать 
всех встречных-поперечных, но тогда патронов не хватит, да и риск слишком велик. 
Другое дело — тихо красться в тени (ни в коем случае не бегая), ждать, пока охранник 
отвернется, и вообще вести себя ниже травы и тише воды. Когда один из команды ус¬ 
тановит спасательные буи у входа, приготовьтесь почувствовать себя крысой. 

Оапдегоив СгоипсІ 

Аккуратно обогните спящего в кресле человека и включите пульт от двери. Кста¬ 
ти, большая часть пиратов, что не на дежурстве, мертвецки пьяна и дрыхнет под сто¬ 
лами. В любом случае будить их не рекомендуются даже для того, чтобы показать ду¬ 
ло дробовика. Поэтому, никуда не торопясь, проходите мимо охранника и за углом 
подловите момент, когда шагающий взад-вперед стражник отвернется; сразу после 
этого спрячьтесь за грудой наваленной тары. Таким образом, в конце концов вы 
должны оказаться на складе. Там сбейте выстрелом нависающую посередине плат¬ 
форму, ігопав в один из поддерживающих тросов. Теперь ничто не помешает за¬ 
браться на самый верх и открыть дверь, где тусуется очень большая толпа скучаю¬ 
щих пиратов. Ваше дело — обходить их или стрелять; главное, вы обязаны живым 
попасть на второй этаж, где по доскам пересечете небольшую пропасть. Цель — оче¬ 
редной пульт управ.\ения от расположенной рядом двери, за ней первая колба с изо- 
дисиумом. Прокравшись мимо охранников на очередной склад, зайдите в красный 
гунне-ль и перенаправьте энергетический поток при помощи белой панели в сектор 
Телсии. 

СопІІісііпд Ѵіеѵѵ5 

в небольшом складе за одним из ящиков валяется вторая пробирка. Быстрее под¬ 
бирайте ее и отправляйтесь на поиски товарища Оделла, где-то подстреленного. Че¬ 
рез белые двери пройдите в машинное отделение и, выломав решетку, поднимайтесь 
наверх. В красном туннеле придется пропетлять с полчаса, но какой ЗО-экшен без 
этого! Зато отсюда до следующего уровня рукой подать. Только нажмите на кнопку 
пульта в большом зале. 
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РагІ 2 

То бишь продолжение поисков поте¬ 
рявшихся товарищей и аккумуляторов. 

Миновав еще парочку перевозбужден¬ 
ных охранников у двери, запрыгните 
в широкую трубу, ведущую в белый зал. 

Отсюда недалеко до камеры пыток, до¬ 
статочно спуститься на лифте. К чему 
это я: где-то рядом лежит тяжело ранен¬ 
ный Оделл, а рядом с ним — последний 
экземпляр изодисиума. Интересно, если 
продолжать держать все три колбы в пе¬ 
реднем кармане брюк, ничего не слу¬ 
чится с, так скажем, важной деталью ор¬ 
ганизма солдата? 

Потом у медиков спросите, а сейчас приготовьтесь поработать за поверженного 
товарища и выполнить его часть договора. Отбившись от наседающих пиратов при 
помощи снайперского прицела и элементарных передвижений от ящика к ящику, 
приготовьтесь к переброске на другую сторону пропасти. Когда большая часть вра¬ 
гов почит в бозе, игровой процесс прервется и вы увидите заставку, где Телсия по 
неаккуратности попадет в плен. Воспользовавшись скользящей платформой, пере¬ 
беритесь к центру управления и подберите четвертую пробирку. Затем бегите 
в желтую дверь. 

ОІ50гсІег 

Вот здесь без боя, скорее всего, уже не прорваться — слишком тесные ряды вра¬ 
га при небольших размерах лиц. Придется отбиваться. После контратаки отключите 
красное защитное поле в охранной будке. Миновав парочку поворотов, за красной 
дверью отключите пульт и забирайтесь в вентиляционную шахту. Все это будет со¬ 
провождаться кровожадными эпизодами крошилова, но выжить просто по причине 
достаточной подкормки антибиотиками. 

ІпІіКгаСіоп 

Поступил новый приказ: обнаружить себя и дать достойный отпор полчищам ко¬ 
смических пиратов: видимо, командование потеря.\о надежду на тихую незаметную 
операцию. Соответственно, стало легче убить всех присутствующих, нежели про¬ 
должать прятаться за ящиками. Насчет лабиринта помогу: сразу у входа поверните 
направо, потом еще раз направо. Проверяйте на открываемость ВСЕ встречающие¬ 
ся двери! За ними чаще бывают призы, а не враги. В одной из кают переоденьтесь 
в пирата, теперь полегче будет миновать блокпост. 

Конечно, маскировка оставляет желать лучшего, но на беглый взгляд — все нор¬ 
мально. Спустившись вниз по трубе, вы наткнетесь на Доктора Смерть, мучающего 
невинную Телсию. Садизм у нас никогда не прощался! Чтобы бесшумно удалить 
доктора и освобо/іцть девушку, сходите в соседнюю комнату и выберите из шпри¬ 
цов один с транквилизатором. Остается вколоть Ветеринару полную дозу и развя¬ 
зать девушку. 

Глупая была идея насчет того, чтобы притвориться сопровождающим пленника 
к выходу. Но об этом немного позже; сейчас поговорите с девушкой, пополните бо¬ 
езапас и продолжайте двигаться по коридорам. Когда на вас нападут сразу четыре 
охранника, мгновенно раскусивших безумную затею, не теряя времени, жмите 
кнопку на ручке стула и выбегайте в открывшуюся дверь. Еще один отвлекающий 
маневр, и вы на свободе. 
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ТЬе Нипіег 

Настало время помериться силами 
с элитным воином пиратов — охотни¬ 
ком за головами. Он будет представлен 
в единственном числе, но и этого, по¬ 
верьте, вам хватит за глаза. Вооружен¬ 
ный мощным мини-ганом, он очень быс¬ 
тро передвигается по территории, 
практически неуязвим, попасть в него 
можно только в том случае, если он се¬ 
рого цвета. Когда победите — получите 
почести и напутствие, заодно пополните 
арсенал тем самым лазерным мини-га- 
ном. Не самый плохой приз. Насладив¬ 
шись им, возвращайтесь назад к выходу с базы. Все бы ничего: изодисиум найден, 
враги покалечены, только в самом конце неувязочка. Откуда ни возьмись появится 
четверка крутых Боргов, которая надает вам по шее и отнимет источники энергии. 
С позором возвращайтесь на базу. 

РаІІоиі 

в ожидании разборки с начальством бегайте по базе и говорите со всеми встре¬ 
чающимися. Больше всего народу сидит в столовке и обсуждает гибель командира 
команды. Неприкрытая агрессия во взгляде, отчуждение, чуть ли не бойкот — и все 
из-за того, что вы вовре.мя не сориентировались на местности, вот блин! Когда полу¬ 
чите приказ, заходите в лифт и поднимайтесь в командный центр; там вас, не совсем 
понятно за что, назначат новым командиром корабля и отправят на зачистку боргов- 
ского куба. Видимо, в качестве наказания. 

Ргоѵіпд дгоипсі 

Вот мы и в Хопре, точнее, в Борге. По.мните, что самым лучшим способом унич¬ 
тожения роботов является взрыв их пульта управления? Разобрав на запчасти пер¬ 
вую партию, поднимайтесь на второй этаж по эстнице и приготовьтесь к повторной 
атаке сразу после того, как снимете защитное поле. Теперь попробуем спасти Фос¬ 
тера, вытащить его из машины для делания Боргов. 

Не дожидаясь конца разговора, бегите по коридору и поверните направо в един¬ 
ственную о гкрытую дверь. Поднявшись на этаж выше на лифтовой платформе, сни¬ 
мите защитные по/я с камер. Может быть, и успеете... Если нет, то не отчаивай¬ 
тесь — я сам не смог. Продолжайте расчищать этот уровень от металлолома 
и двигайтесь к следующему. 

Іпіогшаііоп 

Ѵже не в первый раз уровень начинается с неожиданной атаки противника, и во¬ 
обще этот уровень полностью состоит из бесконечных нападений, контрнападений, 
защит и т. д. В самом низу здания (вы попадете туда на втором лифте) скачайте из 
главного терминала информацию, нужную командованию на «Вояджере». Займется 
этим новый член команды, выданный на время, и зовут его (ее) Севен (или Семь, ко¬ 
му как больше нравится). 

Продолжайте движение вперед к новому залу, где придется побегать в поисках 
выхода, а он спрятан за решеткой в пульте от двери. Саму преграду ничем не про¬ 
ломить и не прорезать, но можно схитрить: набрав достаточное количество энер¬ 
гии для гранатомета, навесом забросьте снаряд в пульт. Проход открыт, вперед 
к лифту. 
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Соѵепапі 

Сейчас вы находитесь в самом цент¬ 
ре Куба Боргов. Естественно, и нападать 
будут только элитные войска, легко вам 
уж точно не будет. Причем хорошее ка¬ 
чество воинов совсем не подразумевает 
их небольшое количество — тут их сот¬ 
ни и сотни! Спустившись на лифте, при¬ 
готовьтесь прыгать в дырку посередине 
зала (не забудьте включить энергию). 

Финал близок, точнее, конец, но не ваш, 
а Боргов, ведь прямо перед вами — глав¬ 
ный мозг всех роботов и прочих андрои¬ 
дов. Конечно, механической нечисти де¬ 
ваться некуда, и главный Борг предложит сде.\ку: вам возврагцают изодисиум 
и отпускают на все четыре стороны. Даж,е в ту, где расположен выход, только бы вы 
не трогали сердце крепости. Хорошо, соглашайтесь на сделку'. Правда, в самом кон¬ 
це контракта есть приписка очень маленькими буквами: уничтожить насеко.мых под 
номером 8459 или что-то вроде этого. 

Іпіекіаііоп 

Когда вас сопроводят к гнезду а\иенов, берите в руки мини-ган охотника и при¬ 
готовьтесь к быстрым и очень кровавым боям. Насекомые будут нападать тысячами 
со всех сторон, и остановить их сможет только плотный заградительный огонь из не¬ 
скольких стволов. Еще один совет: никогда не покидайте товаришцй надолго и не за¬ 
бегайте вперед. Очистив корггдоры и ко.мнаты базы от членистоногих, вы получите 
то, что хотели: энергетические ячейки и свободу. Правда, со с.мертью, потому что 
Борг-Фостер не пожелал соблюсти все пункты контракта. Так и стал бы Куб общей 
могилой для команды, если б не находчивый минер-китаец, который незаметно под¬ 
ложил мину под тот самый кристалл в центральном холле. 

к&к 

Возвращайтесь на базу и первым делом бегите в столовую, іде вас уже ждет не 
дождется Телсия — а вдруг у вас будет все!.. Надо поторопиться, те.м более что на по¬ 
лигоне испытывается новое оружие — энергетическая базука. Сам полигон пред¬ 
ставляет собой небольшой уровень .для дефматча, доволгмю красиво офор.мленный, 
но глупый по структуре и бессмысленный для многопользовате.льской игры. Зада¬ 
ние — настрелять 25 тушек и снять сто-лько же скогдьпов. 

ѴІ5иаІ Сопіігшаііоп 

Уже на «Вояджере» поверните направо и поговорите с дцумя людьми — Телсией 
и барменом, а потом просто расслабьтесь и ждите следуюгцих прггказов из гптаба. 
Точнее, новостей. Они будут не самые приятные, ибо кораблю вот-вот придет ггол- 
ный и бесповоротный конец. Через несколько часов на вас должны ггапасть главные 
противники — роботы из Крепости. На большой скорости приближается «Харвес- 
тер» — чудовищный крейсер с огромными лапами-клешнями, которые могут запро¬ 
сто разорвать обшивку корабля-жертвы и покрошить всех гга .ме,\кие кусочки. По- 
этодгу единственным правильным репіением будет занять оборонительную позицию 
и, если корабль останется невредимым хотя бы больше часа, дать ответный бой. 
Но через пару минут' поступили новые сведения: недалеко от вас расположена ог¬ 
ромнейшая пушка, предназначенная для уничтожения крейсеров, остается только 
включить питание и хорошенько прицелиться. 
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ТЬе ВгеасН 

Попав на пустой корабль, приготовь¬ 
тесь немного поскакать в невесомости, 
все-таки открытый космос. Для начала 
запрыгните на торчащие из стен трубы, 
а с них уже перебирайтесь на приступ¬ 
ки у стен, расположенные в виде лест¬ 
ницы. Отсюда и до дверного пульта не 
так далеко. Осторожно двигаясь по 
пыльным коридорам заброшенного ору¬ 
дия, следите за моральным состоянием 
команды. Особенно в этом нуждается 
Чел, который вот-вот ударится в панику. 
Когда подойдете к заклинившей двери, 
разбейте ящики справа от нее, и увидите низенький проход; довольно узко, но полз¬ 
ком пролезть удастся. Впереди небольшой геморрой; подойдите ко включенному 
операционному столу. Теперь придется при помощи четырех пультов (с соответст¬ 
вующими знаками на них) направить луч лазера на остатки мебели, мешающей две¬ 
ри открыться. Как только сделаете все .это, нажмите кнопку на центральном пульте, 
и проход для комащды свободен. 

СоштапсІ 

Впереди будет небольшая война — с роботами, с людьми, опять с роботами и так 
далее. Как в Берлине, враги превратят каждый коридор, комнату в укрепленную 
площадку, взять которую с налета не получится. Придется выбирать места как для 
атаки, так и для обороны, поскольку противник настолько многочисленный, что 
стрелять придется из энергоемкого оружия массового поражения. Поэтому держи- 
гесь поближе к зарядным станция.м и понапрасну патронов не тратьте. По ходу дей- 
сівия вам предложат нажать пару-тройку кнопок, что обозначит зарядку Царь-пуш¬ 
ки и ее наведение на цель. Последний совет: против роботов (больших и маленьких) 
лучше всего действует гранатомет. 

Іпѵазіоп 

Сразу после того как вражеский корабль поразит умело направленный снаряд, 
энергетическое поле потрясет «Харвестер» от кормы до носа, но он все-таки успеет 
вонзить абордажный крюк в обшивку «Вояджера». Через открывшуюся брешь на 
ваш корабль хлынет поток необузданных инопланетников, которые будут крушить, 
мародерствовать, переворачивать мебель и поджигать все вокруг. Если их не остано¬ 
вить, корабль разлетится на маленькие кусочки намного быстрее, нежели в случае 
атаки самого «Харвестера». 

Подбирайте оружие в арсенальной (желательно сразу включайте мини-ган) и бе¬ 
гите на указанный участок, где сопротивление достигло максимального предела. 
Скажу так: убивать тварей очень просто. Если бы они при этом не давили со всех 
сторон сотнями — с пото.\ка, из дырок в полу, со стен, — то выжить было бы можно. 
Постарайтесь как можно быстрее найти место, к которому прикрепился абордаж¬ 
ный крюк. 

ОесІ8Іоп5 

Опять команда в полном сборе: идет совещание высших чинов, и вопрос стоит не 
самый простой — хватит ли времени для того, чтобы завести двигатели и смыться от 
греха подальше. Если не успеют механики использовать с таким трудом найденный 
изодисиум, придется принять бой. А враг-то не самый легкий, таких по всей Вселен- 
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ной искать — не найти. И как всегда, последнее слово остается за вами, в нем вы (хо¬ 
тите того или нет) предложите использовать мертвый «Харвестер» в качестве троян¬ 
ского коня. То есть залезть в него и включить автовозвращение на базу, и как толь¬ 
ко корабль достигнет крепости, вам придется добраться до главаря. 

ЕхіегпаІ Біітиіі 

Путешествие начнется в открытом космосе, где вы должны открыть дверь для 
всего экипажа. Совет такой: почаще используйте снайперский прицел и прыгайте 
по курсу на опору мостков, чтобы случайно не перелететь за ограждение. Серьезная 
опасность ждет вас ближе к концу прыгательного пути — по причине большого ко¬ 
личества вражеских особей. 

Маігіх 

Отключив на внешней оболочке вторую решетку, проберитесь внутрь и примите 
бой с двумя очень большими зверюгами, а потом еще с двумя, только успевайте кно¬ 
почки на пультах нажимать. Задача такова: найти центральный коридор и уничто¬ 
жить всех охранников. С пути вы не собьетесь, поэтому бегите вперед и не обращай¬ 
те особого внимания на разных монстриков, которые замечательно укладываются 
гранатометом или мини-ганом. 

Оп5ІаидІіі 

На втором уровне Твердыни противника вы столкнетесь с серьезной оборони¬ 
тельной систе.мой, преодолеть которую с первого раза точно не получится. Ста¬ 
райтесь не разбивать большие колбы с роботами, чем меньше шума — тем вам же 
лучше. Через пару-тройку залов на вас будет организована мощная облава, из ко¬ 
торой живым не выйдет Рич, своим телом, так сказать, закрывший амбразуру. За¬ 
то сразу после его смерти подойдет подмога, и вы сможете броситься в бой с но¬ 
выми сила.ми. 

ѴівиаІ Мадпііисіе 

Поле боя разворачивается в инкубационной камере, где вы сами, скорее всего, 
и создадите проблему с атакующими монстра.ми, ибо изничтожить врага без разбива¬ 
ния капсул практически невозможно. 

В общем, если выживете, то услышите речь новоиспеченного диктатора, кото¬ 
рый представлен в образе великого компьютера, собирающегося захват ить все, что 
можно захватить. А мы таких всегда обламывали и будем обламываі ь! Поэтому толь¬ 
ко вперед к его электронной начинке. 

СотшапсІ Оесівіоп 

Сохраняйтесь и приготовьтесь к финальной схватке с многотысяче.летним супер¬ 
монстром из глубин Вселенной. Игнорируя все приказы начальства, взлетайте на са¬ 
мый верх под купол башни и примите вызов Главаря. Вохросвх — начальник робо¬ 
тов — всеми силами будет стараться спасти Зерно, которое способно дать жизнь 
тысячам новых станций для размножения захватчиков. А вы, в свою очередь, долж¬ 
ны приложить максимум усилий для его уничтожения. Делается это так: не обращая 
внимания на лазерную вертушку и пустую болтовню спрятавшегося за щитом мон¬ 
стра, методично убивайте всех прибегающих человечков — до тех пор, пока на под¬ 
могу не придет летучие мышки. Те самые, с которыми вы так неудачно сошлись в са¬ 
мом начале миссии. А там уже дело техники и скорости — обрубать конечности 
Вохросвху на крейсерском ходу не так-то просто, но возможно, поэтодг/ продолжай¬ 
те свое благородное дело. И желаю удачи — мне самому товарищ из космоса не по 
душе пришелся. 
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Указания к применению антикомариного средства 

Была в незапамятные времена некая книга Роберта Хайнлайна, и называлась она 
ЗіагвЬір Тгоорегз. Ни про книгу, ни про автора нам ничего особо-то и не известно, 
да и неважно — мало ли книг на свете есть. 

Зато в 1997 году на экраны выходит одііоименный «шедевр» с весьма неплохой 
подборкой спецэффектов и, как всегда, нулевым сюжетом. Ну, сюжет — это давняя 
болезнь, а вот общая концепция наворотов оказалась способной вдохновить на со¬ 
здание ко.мпьютерной игры. И как ни странно, разработчикам удалось почти полно¬ 
стью сохранить дух если не книги, то хотя бы фильма. 

Итак, начинаем... 

Ес.ш помните, то в фильме присутствовало 6-7 видов насекомых, да и то многие 
из них лишь промелькнули в кадре. Разработчики посчитали это количество недо¬ 
статочным и добавили еще несколько ранее невиданных тварей. Остальным же при¬ 
дали ряд новых «убийственных» свойств. 

Вида 

ѴУогкеі -- Не представляет абсолютно никакой опасности. Чисто бутафорский 
юнит, предназначенный для того, чтобы сы.митировать подобие жизнедеятельности. 

ѴѴаггіог — Самый распространенный юнит в игре. Не представляет из себя ниче¬ 
го особенного, опасен только в больших количествах. Завидев вас, издает боевой 
клич и тут же нападает (либо драпает). Правда, к последним миссиям ѴѴаггіог обуча¬ 
ется новому способу атаки и становится одним из опаснейших противников. 

Тапкег — Большой жук, вооруженный неким подобием огнемета. Выкапывается 
из земли при приближении ваших со.ддат, оставляя за собой дыру, из которой может 
і]Ова\и'і ь прочая нечисть. 

Норрег Ьид - Мое лкібимое. На редкость элегантное существо, подобно орлу, 
парящее в небесах и стремительно нападающее на отбившегося от общего «стада» 
солдата. Если стая достаточно велика, то любой повод может спровоцировать массо¬ 
вую атаку. 

СЪагІоІ — Улучшенный вариант ѴѴогкег-а. Передвигается намного быстрее пер¬ 
вого и является своеобразным прислужником у ВВ. 

Зріііег — Очень неприятное существо. Плюется чрезвычайно разрушительной 
слизью. Ес/ѵи вовремя не принять меры, а всего лишь положиться на оборону, то про¬ 
сто потеряете людей. Дистанция плевка практически равна дальности стрельбы вин¬ 
товки, а повреждений он наносит намного больше. 

ВотЬег — Камикадзе. Как только вас заметит, буквально бросается под ноги. Па¬ 
рочка таких козявок способна положить до 10 человек, так что предпочтительнее ве¬ 
сти дистанционную войну, не давая себя обнаружить. Если же оказывается один на 
один с кем-нибудь из солдат, то шѵюется какой-то гадостью. 
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КЬіпо — Внешне похож на бегемота, но его челюсти намного страшнее земного 
аналога. Завидев противника, с ревом кидается в атаку и, разогнавшись, сметает по¬ 
ловину подразделения. 

СНаіпеІеоп — Больше похож на крупного богомола, но свое название он получил 
благодаря способности к мимикрии, а не внешним данным. Стайка притаившихся 
хамелеонов не видна и может доставить много хлопот. Во избежание неприятнос¬ 
тей, на опасных участках передвигайтесь плотной группой с огнеметами наперевес. 

Ріавта Ьид — Несмотря на свои размеры, совершенно безобиден, РІавта Ьпд яв¬ 
ляется своеобразным средством ПВО и не способен атаковать наземные войска. Пока 
на карте есть хотя бы один подобный жук, вам недоступна ковровая бомбардировка. 

Ьагѵаі — Неизвестно, кто должен будет вылупиться из этой личинки, но пока она 
выступает как самостояте/шный, но весьма посредственный противішк. Все, что ей 
под силу. — это несколько раз плюнуть зеленой гадостью и тут же умереть под гра¬ 
дом пуль. 

Вгаіп Вид (ВВ) — Являясь мозговым центром, способен и самостояте.мшо причи¬ 
нить целую кучу неприятностей, В обороне он подобен щиту, отражая все ракетные 
атаки, направленные как на него самого, так и на находящихся поблизости товари¬ 
щей. Атакует же, используя свои ментальные способности. 

Сопяогі — Еще один, более опасный вариант личинки. Передвигается чрезвы¬ 
чайно медленно, но уж если доберется — то, как говорится, засасывает насмерть. 

Лрсенал 

Могііа СЬаіпсаппоп — Трехствольный пулемет, обладаюпщй колоссальной убой¬ 
ной силой. Но за все надо платить, и на этот раз придется пожертвовать дальносз ью 
стрельбы. Да и патроны заканчиваются буквально через считанные секунды. 

ЕисіГиде РІатеІЬгоѵѵег — Огнемет — лучшее, что можно выбрать. По .мощности 
не уступает СЬаіпсаппоп, а по экономичности ему нет равных. Особенно эффекти¬ 
вен там, где приходится буквально продираться сквозь толпы врагов, 

МХЕ Сгепасіе ЬаипсЬег — По всем показателям уступает ракетнице, но обладает 
рядом незаменимых свойств. Во-первых, его можно нести в качестве второго ору¬ 
жия (чего нельзя сделать с ракетницей). А во-вторых, снаряды гранато.мета игнори¬ 
руют защитное поле ВВ. 

50ЕАКІ8 идЫсаппоп — Неплохое оружие по всем параметрам. Единственным 
недостатком является продолжительное время полета снаряда. 

РКІ8М ЕідЫгШе — Упрощенный вариант предыдущего оружия. Весьма дально¬ 
бойный и всегда бьющий в цель, но, увы, наносимый и.м ущерб сіставляет желать 
лучшего. 

МК59 Міввііе ЬаипсЬег — Стандартная ракетница. Эффективна против всех 
войск противника (кроме ВВ), но особенно хороша для уничтожения Норрег Ьпдв 
и нор. 

МН70 Nике ЬаипсЬег — Вы мечтали о карманной ядерной бомбе — получите. Раз¬ 
рушительная сила боеголовки настолько велика, что одного попадания достаточно 
для умертвления любого врага. Но изюминкой этого оружия является взрывная вол¬ 
на, охватывающая значителыгую территорию — для группового убийства ничего 
лучше не придумать. 

КАІЮМ Ріавшасаппоп — Что-то среднее между огнеметом и ЕідЬігійе, как по 
убойной силе, так и по скорострельности. 

КАІЮМ РІаятагіПе — Соответственно, упрощенный вариант предыдущего эк¬ 
земпляра. 

МВ-790 СотЬаІ 8Ьоідип — Слишком недальнобойный представитель стрелково¬ 
го сословия, что с самого начала заставляет о нем позабыть и обратить внимание на 
что-нибудь другое. 
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Могііа 8таг1гіПе — Стандартная винтовка. Ни чем особо не выделяется. 

Зресітеп Саріиге \Ѵеароп — Инструмент отлова представителей местной фауны. 
Может быть использован для тотального отлова всех вокруг. 

Каждая уважающая себя игра располагает хоть каким-нибудь подобием трени¬ 
ровочных миссий, и, что удивительно, на,\ичие оных себя полностью оправдывает. 
Ведь до некоторых важных деталей можно так самому и не докопаться, а тут тебе все 
на блюдечке. 

Не стал исключением и ЗіагвЬір Тгоорегз, преподнеся набор аж из четырех тре¬ 
нировочных миссий (стилизованных под экзамены). Конечно, можно их пропус¬ 
тить, но я бы настоятельно рекомендовал хоть слегка пробежаться по всем четырем. 

РНуяісаІ РНпеяв 

Здесь вас обучат особенностям управления юнитом и его свойствам. А также об¬ 
ращению с камерой. 

Рогтаііоп ОНИ 

Т^т объяснят хитрости управления сразу несколькими отрядами бойцов. 

ѴѴеаропа РгоЛсіепсу 

Стрельба, стрельба и еще раз стрельба. Хороший солдат обязан быстро бегать 
и метко стрелять. Ну и, конечно, думать иногда (что я говорю — сам себе не верю). 

ВітиІаЛеЛ СотЬаі 

Ну и под конец вы можете опробовать себя в обстановке, максима/щно прибли¬ 
женной к боевой. 

За исключением тренировочных заданий, игра не имеет четкого разбиения на 
миссии, а представляет собой единую кампанию, состоящую из множества этапов. 
Так что старайтесь беречь бойцов, ведь накоп.^енный в боях опыт, как всегда, приго¬ 
дится. 

И еще: подразутмевается, что один раз описанные характерные боевые ситуации 
в дальнейшем опускаются, поско.\ьку, как мне кажется, не стоит многократно рас¬ 
писывать одно и то же действие, — это нисколько не поможет игроку, а лишь пере¬ 
грузит текст. Автор всего лишь постарался затронуть моменты игры, являющиеся 
ключевыми либо вызвавшие трудности при прохождении. 

Орегаііоп: ВидНоике 1 

Задание: Уничтожить 5 тоннелей (ВидЬоІев). 

Перед высадкой тщате/тьно укомплектуйте свой отряд: распределите оружие, 
раздайте защитные костюмы и прочее... От этого во многом будет зависеть тактика 
игры. 

Собственно, у вас есть два варианта прохождения: Первый — медленно всей тол¬ 
пой продвигаться по карте, не спеша уничтожая противника. При попытке атаки на 
вышеупомянутую Видіюіе вы спровоцируете появление новых жуков, так что не за¬ 
бывайте вовремя переключать огонь (не стоит спешить с уничтожением тоннеля 
в ущерб здоровью солдат). 

Вариант номер два - ведение боев на дальних дистанциях. То есть — несколько 
солдат, вооруженных ракетницами, под надежным прикрытием ведут неторопли¬ 
вый отстрел несчастных насекомых, вовремя прячась за спины товарищей. 

Практически в центре карты (чуть левее и ниже) расположен сброшенный кон¬ 
тейнер с боеприпасами. Он-то и должен стать отправной точкой для всех атак, а то 
ведь как обидно терять людей из-за такой ерунды, как нехватка патронов. 
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Разобравшись с последним тонне¬ 
лем, смело отправляйтесь к точке сбора 
(Реігіеѵаі 20 пе) и вызывайте десантный 
корабль... 

Упс... какая неудача. Хорошо хоть, 
что он был сбит до того, как мы успели 
подняться на борт. 

Орегаівоп: ВидНоиве 2 

Задание: Подобрать раненых (6 че¬ 
ловек) и уничтожить насекомых проти¬ 
вовоздушной обороны (Ріавта Ьидв) - 
Тапкег (3 штуки). Вовремя добраться до 
точки сбора для эвакуации. 

Продвигайтесь на юг, методично уничтожая противника (иногда он будет выка¬ 
пываться из-под земли прямо у ваших ног), пока не дойдете до своеобразной развил¬ 
ки. Перед вами два моста — западный и восточный. 

Если вы уверены в своих си,\ах, то смело идите по восточному, по мере продви¬ 
жения уничтожая Ріавта Ьпдз. Но если есть некоторые сомнения, то лучіпе выбрать 
западный. Сразу за ним расположился лагерь с теми са.мыми шестью ранеными, ко¬ 
торые с удовольствием пополнят ваши ряды. Причем один из них — медик, что зна- 
чите.\ьно упрощает дальнейшее противостояние. 

Как только все «зенитки» падут, не теряя ни минуты, устремляйтесь к точке сбо¬ 
ра, так как, потеряв вре.мя, вы рискуем .^провалить миссию. Лучше даже заранее очи¬ 
стить окрестности (все равно опыт не помешает). 

С боеприпасами проблем не наблюдается — на окружающей территории распо¬ 
ложены 3 контейнера снабжения, что должно полностью удовлетворить аппетит не¬ 
насытных автоматов. 

Орегаііоп: Рагасііве ^05і 

Задание: Встретиться с управляющим склада и отконвоировать его грузовики 
к точке сбора (хотя бы один грузовик должен уцелеть). 

Опять же можно действовать двумя способами. Первый — обежать карту, мето¬ 
дично ушичтожая все норы неприятеля, какие сможете найти, и лишь затем отправ¬ 
ляться на встречу с управляющим. 

А можно не перестраховываться и, наплевав на осторожность, попытаться с хо¬ 
ду провести конвой... В пользу второго варианта говорит то, что у вас всегда есть воз¬ 
можность приостановить грузовики, дабы произвести своевременную зачистку тер¬ 
ритории. 

Но не с юит расслабляться, даже в том случае, если вы избрали первый путь, — 
сразу за мостом притаилась крупная неприятность в лице Тапкег-а, выкапывающе¬ 
гося прямо перед бесценным грузом. Так что не стоит доводить дело до рукопашной, 
а лучше постараться завалить его из ракетниц. 

Впрочем, на этом основные проблемы и заканчиваются, — еще несколько вскрыв¬ 
шихся нор уже не способны испортить настроения браво марширующим ребятам. 

Орегаііоп: Кезіоге Норе 

Задание: Разыскать и обследовать Рогі Зое §тйЬ. Никого не найдя за его стена¬ 
ми, отправиться на поиски уце.\евшего персонала. Отловить неизвестный и весьма 
опасный образец местной фауны - Норрег Ьпд. 

После высадки сразу же двигаемся к форту. Вы наверняка уже наулшлись справ¬ 
ляться с жуками и их норами, так что не будем останавливаться на мелочах. Упомя- 
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нем лишь, что контейнер с амуницией 
на этой карте всего один, и расположен 
он напротив форта. 

Достигнув своей первой цели, сме¬ 
ло разворачивайтесь и направляйтесь 
за уцелевшими в северо-западный 
район карты... Уже на подходе будьте 
осторожны, так как неподалеку прита¬ 
ился Тапкег. (В игре был замечен ляп: 
если попытаться пробежать мимо 
Тапкег-а во время импровизированно¬ 
го мультика разговора с уцелевшими, 
он безнаказанно сожжет добрую по¬ 
ловину отряда). 

Выслушав Зака О'Нила, без особых трудностей добираемся и до его семьи. 

Но не спешите расслабляться, сделано лишь полдела. Теперь нам предстоит са¬ 
мая сложная часть миссии — отловить летучую тварь, и поверьте, это не так легко. 

Сперва разберемся с особенностями применения Зресітеп Саріпге Шеароп. 
Данный бумстик выстреливает в жертву сгусток энергии, окружающий ее зеленым 
полем, и пока поле не ослабело, вы должны вызвать шатл, который подберет новый 
экспонат космического зоопарка. 

Жертва совершенно не обязательно должна находиться на земле — зеленый шар 
с «птичкой» зависает в воздухе, откуда и без проблем подбирается. 

Когда с этим все ясно, самое время отправляться на поиски. Для этого совершен¬ 
но не обязательно тащиться до центрального гнезда этих тварей, расположенного 
напротив форта. Даже больше: если вы туда заявитесь, то будете жестоко потрепа¬ 
ны стаей Норрег Ьпд-ов. Оглядитесь, у вас над головой уже парят несколько весьма 
неплохих экземпляров. 

Теперь ?іадо быті, предельно осторожным. Если вдруг какой-нибудь солдат за¬ 
мешкается и окажется на некотором удалении от основной группы, то будет момен¬ 
тально убит Как говорится: «...вот я был, и вот меня не стало». 

По вь.шолнении задания так же единой кучкой коротки.ми перебежками добира¬ 
емся до точки сбора. 

Орегаііоп: Коуаііу 1 

Задание: Отловить СЬагіоІ Ьид. Вернуться в \\Т 118 кеу Оиірові. Найти полковни¬ 
ка Оунела и дождаться эвакуации. 

Вас высаживают на северо-западе. Продвигаясь на юг, вы практически сразу на¬ 
ткнетесь на толпу искомых СЬагіоІ Ьпд, поимку которых без проблем и произведете. 
Зато приобретете несколіжо «попугаев», кружащих над головой в ожидании удобно¬ 
го момента для нападения. 

Дорога до аутпоста довольно долгая, но не изобилует опасностями. Можно будет 
наведаться к гнезду, расположенному между аутпостом и местом выброски. Если вы 
вплотную приблизитесь к оному, то спровоцируете немедленную атаку, так что луч¬ 
ше поработать ракетницей и лишь потом закидывать наживку. 

Но, так или иначе, а конечной целью остается несчастный аутпост. Почему — не¬ 
счастный? Да просто к моменту вашего прибытия (как бы вы ни спешили) там в жи¬ 
вых останется только полковник Оунел, да и то лишь благодаря тому, что вовремя 
спрятался в контейнере. 

Выпустив его, быстренько пройдите чуть дальше и перезарядите оружие. Сделав 
это, слегка отступите ко входу на территорию аутпоста, где за контейнером с полков¬ 
ником вскроется нора с кучей агрессивно нестройных ѴѴаггіог-ов (около десятка). 
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Что ж, остался последний шаг, — 
спрятавшись за стенами в ожидании 
эвакуации, постараться сохранить хотя 
бы часть бригады. Но вот как раз имен¬ 
но что на стены и не стоит рассчиты¬ 
вать, Вы не успеете оглянуться, как они 
рухнут под натиском неприятеля, и жи¬ 
вой смерч сметет распадающиеся тела. 

Все, что можно сделать, — расста¬ 
вить солдат у турелей, подтянув к ним 
и тяжелую артиллерию (ракетчики, гра¬ 
натометчики) . Остальная группа должна 
защищать от атак с воздуха. 

Как только первая волна атакующих 
схлынет, появится долгожданный эвакуационный корабль. 

Орегаііоп: КоуаКу 2 

Задача: Из брифинга следует, что вам предстоит стандартный рейд по зачистке 
территории, но на деле основной задачей станет расчистка пути для транспорти¬ 
ровки Втаіп Ьид, пойманного вашими товарищами. 

Довольно сложная миссия. Основной неприятностью станет доселе невиданное 
насекомое — Вріііег. Так что уделите немного внимания экипировке, прихватив 2-3 
ракетницы. 

Для начала, следуя предписаниям, крошим неприятеля. Но вот поступает сигна,\ 
о помощи, и миссия приобретает некоторую конкретность. Наоми Де'Сильва терпит 
бедствие в центре карты, и мы, конечно же, спешим на помощь. 

Пусть вас не смущает отсутствие прохода. Как только солдаты подойдут доста¬ 
точно близко к перемычке, сметая все на своем пути, появится Тапкег и, схватив не¬ 
сколько ракет, бесславно растечется по земле. Но дело сделано — путь свободен. 

А вот и рядовой Наоми... Но, собственно, какие .мелочи, мы ведь не рисковали 
жизнями ради какого-то там рядового (Спилберг отдыхает)... 

Другому подразделению пехотинцев удалось изловить Вгаіп Ьид, но они не могут 
вывезти его, так как путь перекрыт неприятелем. 

Казалось бы, нет ничего проще, но дорога будет не из легких. Не забудьте переза¬ 
рядить свои ракетницы у ближайшего контейнера поддержки, иначе грядущие поте¬ 
ри заставят вас переигрывать весь этап. И только потом осторожно двигайтесь вперед. 

Ситуация стабильна, так что на этот раз спешить никуда не надо, лучше лишний 
раз сбегать перезарядиться да подлечиться. 

К цели ведут три прохода. Первый — бутафорский, по нему не пройти, а вот ос¬ 
тавшиеся два практически ничем не отличаются и выводят соответственно на две 
стороны осажденного ущелья. 

Пройдя по любому из них, вы наткнетесь на гурьбу 5ріиег-ов, которых успешно 
и уничтожите. А если хватит зарядов на противоположную скалу, то и не придется 
два раза бегать кругами. 

Все, миссия выполнена, направляемся к точке сбора. 

Орегаііоп: ВІаск Ісе 

Задание: Довести майора Бишопа до Ісе Віаііоп N 043 и сопроводить назад. 

Перебраться через реку можно по двум мостам. Охраняются они практически 
одинаково, — и там и там вы столкнетесь с Тапкег-ом, но я бы рекомендовал южный, 
так как по нему будет удобнее отступать. А идти по уже расчищенной территории 
куда как приятнее. 
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Итак, перебравшись через реку (по 
южному мосту), возле контейнера с бое¬ 
припасами вы убиваете Тапкег-а и спо¬ 
койно продвигаетесь по направлению 
к базе. Протискиваетесь в брешь и, расто¬ 
пив лед, открываете ворота вглубь базы... 

Здесь-то как раз трудности и начина¬ 
ются. Как только Бишоп зайдет в здание, 
окрестности буквально наполнятся насе¬ 
комыми врага. Компьютер порекоменду¬ 
ет растопить лед, сковывающий турели, 
и, закрыв все, что можно, занять оборо¬ 
ну. Но мне это путь кажется не совсем 
правильным и слишком хлопотным. 

Куда проще сразу побежать прочь с базы и, выйдя за ее пределы, подстерегать 
подслеповатог о неприятеля чуть поодаль от входа. Таким образом, вы получите воз¬ 
можность вести ракетный обстрел не только толпящихся у закрытых ворот \Ѵаггіог- 
ов, но и их нор, тем самым препятствуя появлению подкрепления. Да и маячащего на 
горизонте Тапкег-а можно уложить без напрягов. 

Но не увлекайтесь — как только почувствуете, что поток нападающих иссякает, 
нехмедленно возвращайтесь к майору, встретив которого, быстренько сматывайтесь 
(дело в том, что к этому моменту враг прорвет восточные ворота, и чуть замешкав¬ 
шись, можно не только потерять людей, но и провалить все задание). 

У несчастного южного моста нас поджидает очередной Тапкег, поливающий его 
огнем. Не знаю, возможно, ему захотелось растопить лед. Я не стал проверять, пред¬ 
почтя не экспериментировать:). 

Орегаііоп: Оеаегі 5іпгагт 

Задание: Отключить все нефтяные вышки (5 штук) и спасти уцелевших рабочих. 

Если кому -то предыдущая — зимняя — миссия не пришлась по душе, то на этот 
раз судьба вас закинет в сердце огненного ада. Черный снег, фонтаны пламени и ба¬ 
гровая земля, а какой горячий прием вам устроят... 

С первой вышкой все ясно, пока она не отключена, (инженеру достаточно лишь 
прикоснуться к пульту управления, а не торчать там на протяжении всей операции), 
никуда пройти и не удастся. 

Но, сбив пламя, вы можете направиться как на восток, так и на юг. Предпочти¬ 
тельнее немного продвинуться в восточном направлении и разрушить нору непри¬ 
ятеля, а затем резко повернуть на юг и, уничтожив Тапкег-а, продвигаться к юго-за¬ 
падному нефтяному сооружению. 

Как только вы перекроете и второй трубопровод, возвращаемся на исходные по¬ 
зиции для перезарядки (центрального контейнера не хватит, а вам сейчас понадо¬ 
бится весь доступный арсенал). Затем идем перекрывать вышку, расположенную на 
северо-востоке, и как только пламя утихнет, бросаемся в открывшийся проход, 
не забыв приготовиться к встрече с ВотЬег-ами. 

Дело в том, что сразу за поворотом расположено их гнедо (да еще под охраной 
ВВ), и если его вовремя не уничтожить, то миссия неизбежно закончится по весьма 
печальным обстоятельствам. 

Это, пожалуй, первое место за всю игру, где реально необходим вызов поддерж¬ 
ки с воздуха, так что как только гнездо будет обнаружено, нацеливайте бомбовый 
удар, а сами постарайтесь таки не подпустить к себе ВотЬег-ов. 

Что ж, можно перевести дух. Остальные вышки отключаются без особых затруд¬ 
нений (не бойтесь того, что пла.мя практически подобралось к пульту управления — 
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ваш инженер не сгорит). Правда, у на¬ 
чальства возникнут некоторые разно¬ 
гласия, но вас это никаким боком не 
коснется. 

Орегаііоп: Нусіга 

Задание: сопроводить майора Бишо¬ 
па до базы и обратно (но какая незада¬ 
ча - база окружена защитным полем, 
и для отключения оного придется из¬ 
рядно побегать). 

В этой миссии вам придется столк¬ 
нуться с Хамелеонами (СЬатеІіоп), 
но поверьте мне, не они станут для вас 
головной болью. Основные неприятности надо ждать от тоннелей, так сказать, вто¬ 
рого типа, из которых непрерывным потоком хлещет живность (захватите 2-3 огне¬ 
мета, иначе будет туго, впрочем, это тоже ничего не гарантирует). 

Но все по порядку... За первым поворотом вас поджидает стайка Хамелеонов: 
продвигаясь короткими перебежками по несколько метров, соблюдая боевое пост¬ 
роение «кольцо», можно вполне обойтись без потерь (учтите это и на будущее, ког¬ 
да направитесь к генератору — там будет точно такая же ситуация). 

Разобравшись с западней, вы постепенно доберетесь до первого тоннеля. По-мо¬ 
ему, отличная возможность оценить перспективы и понять, с чем же вам придется 
столкнуться. 

На вашем пути также встретятся два Тапкег-а, но теперь основную опасность 
представляют не лично они, а все те же норы... 

В пылу битвы постарайтесь не тратитъ ни одну из доступных бомбардировок. 
Нет, конечно, можно будет обойтись и без них, но поверьте, мне очень неприятно 
проигрывать за несколько шагов до победы. 

Итак, после того как вы отключите генератор, придется кому-то через один-един- 
ственный исправный вход, по освободившимся трубам, пробраться на территорию 
базы и отключить поле. 

Лучше всего остановить свой выбор на бойце с огнеметом, ибо ему предстоит 
один на один столкнуться с ѴѴаггіог-ом. 

Как только защитное поле будет отключено, по уже расчищенной территории со¬ 
провождаем Бишопа к главному зданию (обязательно проследите за тем, чтобы на 
момент входа майора вовігутрь ваши солдаты уже пополнили боезапас, да и сами со¬ 
беритесь с духом). 

Дело в том, что практически сразу вскроются три новых Видйоіе. Одна чуть по¬ 
зади контейнера с боеприпасами, одна в районе того места, где из труб выбрался 
ваш десантник (из обоих хлынут \Ѵаггіог-ы) , и одна напротив входа, да, причем поле¬ 
зут оттуда толпы ВошЬег-ов. Здесь и пригодится сэкономленная бомбардировка. 

Не забывайте, что до взрыва базы осталось всего 2 минуты. 

Если все пройдет удачно, можно смело отправляться к зоне эвакуации. Правда, 
там тоже появится немного жучков, но их можно просто проигнорировать. 

Орегаііоп: Ѵоипд Ріопеегв 

Задание: Убить, уничтожить и разрушить. Проводить майора Манро до места 
назначения. Помочь фермерам вернуться домой. 

Если я скажу, что в этой миссии не придется особо напрягаться, то вы, пожалуй, 
сумеете провалить и ее. Но это правда — после того, что вам пришлось пережить, 
здесь не будет ничего сложного. 
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Добравшись до гидрогенератора, за¬ 
пускаем его и уничтожаем несколько 
появившихся нор. Затем встречаем май¬ 
ора и выполняем все его прихоти: 

— проводить до Соттоп Зіаііоп. 

— довести до главной фермы и встре¬ 
титься с представителями местного насе¬ 
ления... 

При этом можно начхать на трех 
человек сопровождения, сосредото¬ 
чившись лишь на сохранении жизни 
майора. 

Переговорив с народом, отправляем¬ 
ся на обход пяти причалов, у каждого из 
которых необходимо встретить группу возвращающихся фермеров (найти причалы 
не так сложно, надо просто навестить скопления домов). 

Как только жители разбегугся по домам, можно улетать... 

Да, я не спорю, нелегко оставлять людей на произвол судьбы, но нас ждут другие 
подвиги. 

Орегаііоп: НеІІ'5 Вагог 

Задание; Отыскать солдат во главе с майором Бишопом, попавших в запа дню. 
Сопроводить майора до Ыіпе СІоисІ Моипіаіп Ьаве и обратно. 

Оговорюсь сразу: разрушение некоторых нор будет весь.ма затруднительным 
(они расположены в ущелье, куда нет прямого доступа), но если просто проходить 
мимо них, то рано или поздно все это плохо кончится. 

Продвигаемся на север. Сразу натыкаемся на засаду Хамелеонов. Как только эти 
твари не перемерзли, — так пусть же горят в пламени огнеметов. Идем вдоль ущелья 
вплоть до са.мого верха карты, где необходимо передохнуть и провести отстрел 
Норрег Ьид-ов. 

Их собралась изрядная стайка (около десятка), а в таком количестве чувство 
опасности притупляется, и при любом удобном случае они всей стаей навалятся на 
солдат. 

Обогнув небольшую гору, переходим по мосту через ущелье и радостно пожима¬ 
ем руку уставшему майору, а главное — ломимся к контейнеру с припасами и пер¬ 
вым делом перезаряжаем ракетницы. 

Теперь Бишопу требуется добраться до базы, но дорога туда будет не из легких. 
Основная неприятность расположена примерно на полпути — это нора второго 
типа под защитой ВВ (в данной миссии бомбардировка недоступна). Придется не 
торопясь продираться вперед на расстояние выстрела, забыв про тяжелую артил¬ 
лерию. 

И еще: многие Норрег Ьид-и изначально сидят на земле, где их можно сразу всех 
и накрыть «июком» побольше. 

На опустевшей базе к нашему приходу остался лишь полковник Шмидт, да и ему 
мы ничем уже не можем помочь. 

Следующей точкой назначения становятся фермы, расположенные на северо- 
востоке. Идти туда следует по своим же следам вплоть до обрыва, а там, взяв немно¬ 
го восточнее, свернуть на другой мост. 

За ним расселась стайка Норрег Ьид-ов (их, как уже было сказано, лучше уничто¬ 
жить на земле) и несколько Хамелеонов. 

Вни.мательно следите за боекомплектом, ведь возможности для перезарядки 
у вас давно уже не было, а после моста вам предстоит еще встреча с Тапкег-ом и про- 
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чей живностью. Так, что, не доходя до 
ферм, немного отк/юнитесь на восток 
и пополните боекомплект. 

Несколько мин^т Бишоп проковыря¬ 
ется внутри, а когда выйдет, то распоря¬ 
дится выбрать добровольца («выбрать 
добровольца?» хм...) на роль смертника. 

Естественно, отсылаем рядового и спо¬ 
койно улетаем восвояси... 

Орегаііоп: 

ІпѵІБІЫе РІГ5І 

Задание: Уничтожить всех Ріавта 
Ьидв (5 штук). Оказать помощь при эва¬ 
куации. 

Вообще, миссия не из сложных. Надо лишь не суетиться, и все будет хорошо. 
Первый жук уже замаячил перед ва.ми и, схватив несколько ракет, распался на час¬ 
ти. Компания Хамелеонов, поджидавшая вас у поворота, недолго думая, также от¬ 
правилась на поиски рая. 

Не стоит спускаться к трупу, но лучше провести зачистку и взорвать две норы, 
расположенные в низине. Вам еще придется туг побывать, но после выполнения 
первого задания. 

Идем по дороге и, не доходя до моста, сворачиваем вправо. Через некоторое вре¬ 
мя вашим глазам предстанет расположенная в отдалении нора, прикрываемая ВВ. 
Не знаю, как у вас, а у меня пол^'чилось взорвать ее из Х'ике Еаипсйог-а. 

Теперь возвращаемся к мосту и убиваем второго жука. Ес^ѵи посмотреть на се¬ 
вер, то легко различимы силуэты еще дэ^тс будущих жертв. Номер третий практи¬ 
чески не охраняется, а вот перед номером четвертым засело несколько Хамелеон- 
чиков (рекомендую пройти чуть дальше на север и сразу разрушить очень 
неприятную нору). 

Остался еще один представитель недружелюбной фауны, негласно приговорен¬ 
ный к смерти, — он ждет вас на юге. 

Опять же, тут не будет ничего сложного, но после смерти последнего из Ріазта 
Вида в силу вступает вторая часть задания — эвакуировать пилота разбившегося ис¬ 
требителя. Направляемся к своему первому трофею и спускаемся с дороги. Вы іут 
уже немного пообстреля.\ись, так что трудностей быть не должно. 

Как только пилот присоединится к вашей команде, начнет просыпаться досе¬ 
ле молчавший вулкан и потребуется срочная эвакуация. Для этого вам необходи¬ 
мо забежать за полковником Жуанит Шанлин (она находится в небольшом фор¬ 
те на северо-востоке) и уже вместе с ней идти к точке сбора (не забывайте про 
Хамелеонов). 

Орегаііоп: ІпѵІ5ІЫе Ріг5І 

Задание: Арестовать полковника Холланда. Убить ВВ. 

Плохие новости: мало того, что мы теряем людей в борьбе с жуками, но теперь 
что-то произошло и с нашими собственными солдатами. Полковник Хол\анд встал 
во главе мятежников, и разобраться с изменником будет непросто. 

Три дота встречают нас «дружественным» огне.м из пулеметов, и лучше не по¬ 
падать в зону обстрела, а «нюкнуть» их издалека. И будьте осторожны: ес.ли солдат 
попадет в зону огня, то вывести его уже не удастся из-за сбивающего с ног свинцо¬ 
вого шквала. Чтобы помочь несчастному, придется бежать в атаку а-ля .Матросов 
на амбразуру. 
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Еще одним неприятным сюрпризом 
станут Видііоіек третьего вида. Теперь 
это — стальные бункеры, поддающиеся 
уничтожению только из крупнокалибер¬ 
ного оружия. Так что перед высадкой 
прихватите парочку ракетниц и нюк. 

У вас будет отличная возможность 
опробовать арсенал на паре подобных 
сооружений после разборки с дотами. 
Если все пройдет удачно (а иначе и быть 
не может), рекомендую вернуться 
и прихватить боеприпасов, тем более 
что вся миссия проходит под знаком не¬ 
хватки ракет. 

Теперь самое время окинуть взором карту. Она весьма замысловата, но сделана 
таким образом, что практически всегда у вас будет только один путь, так что собери¬ 
тесь с духом и приступайте к планомерному уничтожению неприятеля. 

Осложнения начнутся, когда вы доберетесь до территории Норрег Ьпд-ов. И ес¬ 
ли поначалу это не особо испортит вам настроение, то чем ближе вы будете подби¬ 
раться к полковнику, те.м станет труднее отбиваться от летучих гадов. 

Увы, но в предполагаемом районе полковника не оказалось. Видя происходящее, 
он поспешил на взлетную плоіцадку, куда мы и поторопимся. 

И зачем только Бишопу приходит в голову разговаривать с этим мутантом! Даже 
ежику ясно, что он окончательно потерян для общества и подлежит уничтожению 
вместе со своим «песиком». 

Как только корчашщйся от боли Бишоп все же додумается до этой истины и при¬ 
кажет вам убить полковника, включайте кровожадный режим, не теряя ни секун¬ 
ды, и созерцайте, как солдаты рвут на куски неприятеля (не пытайтесь лично отда¬ 
вать приказы, а то в этой суматохе можно потерять майора, а это равносильно 
поражению). 

Орегаііоп: Кесоѵегу 

Задание: Используя Nоѵа ВотЬ, проникнуть в туннели. Отыскать сержанта Пи¬ 
три и убить всех 2отЬіе-Тгоорег8 (20 штук). 

Вся миссия основана на массовом применении огнеметов. Дело в том, что прак¬ 
тически никаких противников, кроме как Шаггіог-ов, вы не встретите, а лучшего 
оружия ближнего боя не найти. Так что оснащение половины отряда «огнедышащи¬ 
ми друзьями» будет нелишни.м. 

Как только бомба будет взорвана, слева вскроется нора, и оттуда ринется толпа 
ѴУаггіог-ов. . Собственно, миссия никаких осложнений вызвать не должна, просто 
этакой «моіучей кучкой» неторопливо продвигаемся по катакомбам, выжигая все 
живое на своем пути. 

Когда вы доберетесь до сержанта, то получите местоположение всех заражен¬ 
ных солдат, но не забывайте, что они не стоят на месте, а беспорядочно слоняют¬ 
ся по карте, и некоторые даже вооружены... Впрочем, что такое один ствол против 
десяти! 

Начинать зачистку надо с южной части, так как на этой карте выход (северо-за¬ 
пад) совсем не там, где вход (юго-восток), и в противном случае вам придется лиш¬ 
ний раз топать через весь район боевых действий. 

Ситуация немного осложнится, когда вы доберетесь до центра логова. Здесь 
предстоит иметь дело с тремя норами ВВ и Тапкег-ом одновременно. Лучше всего 
в данной ситуации под прикрытием огнеметчиков организовать артобстрел. 
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5ТАК5НІР ТІІООРЕК5 


Орегаііоп: 

Неаѵеп'5 Саіе 

Задание: уничтожить всех насеко¬ 
мых. Разрушить главную кладку. 

Довольно-таки своеобразная мис¬ 
сия. Перед вами четыре острова. 

На всех, кроме центрального, располо¬ 
жено по три телепортера. Два предназ¬ 
начены для перемещения между край¬ 
ними островами, а третий методично 
выплевывает врагов (язык не поворачи¬ 
вается обозвать данное сооружение 
Видйоіе третьего типа, но по сути это 
она и есть). Сразу оговорюсь, телепор- 
теры уничтожению не подлежат, так что нет смысла крошить членистоногих. 

Еще на каждом из островов (кроме центрального) находится некий храм, внеш¬ 
не напоминающий постройки инков и совершенно не вписывающийся в обстанов¬ 
ку игры. 

Во всех храмах необходимо зажечь огонь, и только тогда появится возможность 
попасть на центральный остров, воспользовавшись «вражеским» телепортером. 

Допустим, у вас все получилось, и вы таки добрались до своей цели. Тут вас встре¬ 
чают 3 ВВ, несколько «птичек» и целая толпа прочей нечисти. Перво-наперво, не об¬ 
ращая внимание на всю тусовку, нанесите удар по главной клоаке (здесь нет ничего 
сложного, просто развернитесь и дайте залп из чего угодно — лучше из всего сразу) 
и лишь потом втягивайтесь в заварушку. 

Пока огнеметчнки не дад^т Шаггіог-ам подойти к вашим войскам вплотную, гра¬ 
натометчики должны заняться ВВ, осуществляющим ментальную атаку. 

После опустошения центрального острова необходимо вернуться и добить рас¬ 
плодившихся насекомых на остальных островах, что впрочем, уже не так сложно. 

Орегаііоп: Міпсівпаге 

Задание: Убить всех Жуков и уничтожить их главную кладку. На практике же 
нам придется позабыть об уничтожении арахнидов и заняться спасением несчаст¬ 
ных студентов (да и своих жизней). 

Но поначалу нам нет до этого никакого дела, — мы выполняем приказ и, встре¬ 
тившись с полковником Ченгом, направляемся на поиски кладки. Если присмот¬ 
реться, то можно даже различить ее ярко выраженные очертания на карте (юго- 
запад) . 

Странно, но дорога туда практически не охраняется, чем, несомненно, стоит вос¬ 
пользоваться. Полковник Ченг предложит свою ментальную помощь, но поверьте, 
на фоне 15-ти стволов какие-то там телепатические способности выглядят не в луч¬ 
шем свете. Нет, конечно, есть, с чем поиграться, но не более. 

После выполнения первого задания прис тупайте к непосредственному уничто¬ 
жению живой силы противника. Вот только боюсь, что в силу сложившихся обстоя¬ 
тельств вам придется оставшъ сей нелегкий труд и покорно эскортировать Ченга до 
РзусЬіс Асайету (белое здание севернее кладки арахнидов). 

Там вы получите новое задание — довести грузовик со студентами до точки эва¬ 
куации, ну и не забыть самому смотаться. Путь на редкость короткий, но спешить 
все же не стоит. Еще несколько минут назад земля была ровной, как мышиный ков¬ 
рик, а теперь она похожа на «норковую» шубу, не мех — одни норки. 

Да и когда отправите несчастных студентов по домам, вам предстоит еще немно¬ 
го побороться за жизнь в ожидании запаздывающего шатла. 
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5ТАН5НІР ТВООРЕК5 


Орегаііоп: Хепосісіе 1 

Задание: Уничтожить всех Ріавта 
Ьид8 (6 штук). Эскортировать полков¬ 
ника Ченга во время поиска логова Ко¬ 
ролевы. 

Трех Ріазта Ьидз можно найти, сра¬ 
зу же повернув на восток. Их силуэты 
один за одним выныривают из тумана, 
так что ошибиться практически невоз¬ 
можно. 

Еще трое расположились вдоль юж¬ 
ной границы карты. 

Продолжая движение по часовой 
стрелке, обходим вражескую террито¬ 
рию по периметру, не трогая центральную область. 

Как только все шесть насекомых будут убиты, возвращаемся на базу для встречи 
с полковником Ченгом д\я получения дальнейших указаний. 

Теперь необходимо отыскать гнездо Королевы, и сделать это предстоит доволь¬ 
но необычным способом. Идем к центру карты, где наблюдаем за междоусобной 
битвой десятка Сопзоіі. Победитель направится к гнезду, и мы вслед за ним (на юго- 
восток) . 

Вот, в общем-то, и все, но описание будет неполным, если не упомянуть об одном 
пренеприятном моменте. 

Дело в том, что стандартный ѴУаггіог освоил новый вид атаки и превратился 
в весьма грозного противника. Завидев врага, он поджимает лапки и, как бы сколь¬ 
зя по земле, врезается в самую гущу вапгих солдат. Избежать столкновения чаще 
всего не удается, и, если численность противника высока, то можно одним махом по¬ 
терять несколько человек. 

Орегаііоп: Хепосісіе 2 

Задание: Следовать за Сопвоіі, на давая себя обнаружить, рассчитывая на то, 
что она (или он) приведет вас ко входу в гнездо. 

Вы думаете, что знаете, куда ползет эта тварь? Нет, вы не знаете, то громадное со¬ 
оружение в центре карты — всего лишь гигантское гнездо, до которого вам, в прин¬ 
ципе, и дела-то нет. 

Не спешите сразу же идти за своим проводником. С насекомыми творится что-то 
странное — они вихрем проносятся по одному из главных проходов, обде.лив внима¬ 
нием закоулки. Не стоит им мешать; в конце концов, никогда не знаешь, к чему при¬ 
ведет очередной неосторожный шаг. 

Итак, пропустив основную живность по своим де,\ам (нет, ну конечно можно 
«нюкнуть» разок, раз вам так хочется), не торопясь выползаем на свободу и прики¬ 
дываем направление движения несчастного существа, не подозревающего о не¬ 
жданных гостях. 

Совершенно необязательно идти точно по его следам, но и теоретических обос¬ 
нований не хватит. Похоже, Сопзогі сама не знает точного направления, и пока до¬ 
плетется до своей цели, еще не раз свернет не в тот проход. 

Для жаждущих скажу, что она направляется ровнехонько на восток, так что мож¬ 
но не блуждать в лабиринтах и самостоятельно идти к цели (где, правда, придется не¬ 
много выждать). 

Путь выбирайте сами, но учтите, что стаи Норрег Ьид-ов не так уж и страшны. 
Впрочем, вас не ждут, так что ничего экстраординарного не будет в любом случае. 

Вот только жаль, что не удалось помочь своим при защите базы... 
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5ТАК5НІР ТНООРЕП5 


Орегаііоп: Хепосісіе 3 

Задание: За десять минут необходимо уничтожить всех Ріагта Ьидз (6 штук) 
и всех ВВ (4 штуки). 

В этой миссии главным критерием является скорость, а не убойная сила, так что 
оставьте в покое новобранцев, а всех остальных нарядите в разнообразные типы 
Зсоиі; совШте. 

На карте нет врагов, и лишь время от времени вскрывающиеся норы будут за¬ 
медлять продвижение. 

Сразу после высадки бежим на юг. На этой части карты расположились 3 Ріазта 
Ьидв и 2 ВВ. 

При приближении ВВ попытаются нанести ментальный удар, но против такой 
толпы это бесполезно, так что не особо напрягайтесь и постарайтесь не терять вре¬ 
мени на пустяки. 

Как только расчистите западную половину, бегом назад к мосту и переходите на 
восточную часть. Нет смысла дожидаться отставших, — впереди нет ничего серьез¬ 
ного, а лишние задержки грозят провалом. 

На восточной части также расположились 2 ВВ и 3 Ріавта Ьидв, так что реально 
оцените оставшееся время и сделайте до.ѵжные выводы. 

Как только задание будет выполнено, направляйтесь к форту, где встретитесь 
с майором Рейдом. Не волнуйтесь, вам больше не придется никого убивать — отды¬ 
хайте перед очередным заданием. 

Орегаііоп: Хепосісіе 4 

Задание: Найти Королеву, установить 6 Nоѵа ЬошЬ вокруг ее тела и смотаться 
на телепортере. 

Не стоит брать с собой салаг, с ними будут только проблемы. Набирайте только 
проверенных, хорошо укомплектованных и оснащенных по последнему слову тех¬ 
ники ребят (МК70 Nике Ьаипсйег взять не разрешат). 

На первых порах может показаться, что финальная миссия станет легкой прогул¬ 
кой, но не оболі.щайтесь. Основные проблемы начнутся, как только вы достигните 
юго-восточного угла карты. 

Здесь самое время оценить обстановку и сделать выбор между долгим и сложным 
путями. Куда проще обойти всю карту по периметру, натолкнувшись всего на два се¬ 
рьезных очага сопротивления (но это, естественно, будет немного подольше), чем 
продираться через огромное количество неприятностей. 

Но все по порядку. Допустим, вы решили идти кружным путем, но даже тогда вам 
сперва необходимо выбраться из кошмарного юго-восточного района. Для этого 
в первую очередь уделите внимание возвышенностям, на которых расположены ВВ, 
ведущие активную ментальную атаку, и только затем продвигайтесь вперед. 

Добравшись до длинного коридора, не расслабляйтесь; где-то на середине 
пути обнаружится ВВ. и как только вы подойдете достаточно 6у\изко, за вашей 
спиной возникнут 2 дыры второго типа. Та же ситуация повторится и у выхода 
из туннеля. 

Если же вас тянет на поиски неприятностей и вы пошли напролом, то будьте го¬ 
товы к куда более сложному .маршруту. Для начала, выбираясь из юго-восточной 
зоны, придется столкнуться с большим количеством ВидЬоІез, а покинув злосчаст¬ 
ную территорию, вы натыкаетесь (примерно в цеігтре карты) на нехи,\ую засаду 
Хамелеонов. 

В довершение придется иметь дело со взводом Зомби, и только тогда пред вами 
предстанет смутно различимое в полумраке пещеры тело Королевы. 

Заложить бомбы и телепортироваться куда подальше уже не составит труда. 

Все... 




Антон Голнцнн ІНеЬегіовЬа®ЬоіЬох.ги) 
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Хоть Каісіег, начиная со своей первой части, стала культовой игрой. Отхватив 
все положенные и неположенные призы, она стала п.\одиться и размножаться, как 
С&С-клоны. Армия геймеров мгновенно разделилась на две практически равные ча¬ 
сти; ярых фанатов Лары Крофт и не менее ярых крофтоненавистников. С третьей 
части игры упоминание археологини в приличном обществе приравнивалось к про¬ 
изношению матерных выражений в общественных местах. Однако Соге не успока¬ 
ивались, и вот перед нами уже пятая часть похождений неугомонной крутобедрой 
красавицы. 

Последняя, пятая серия происходит уже после упокоения Лары. В мемориале име¬ 
ни ее собралась теплая компашка и, попивая бренди у камина, принялась на все лады 
рассказывать друг другу еще неизвестные эпизоды из жизни рисковой девицы... 

Как бы вы ни относились к сериалу, но играть-то надо... Потому как сказано — 
культ! А нижеследующий текст призван помочь вам в этом нелегком деле — ведь 
отыскивать древние артефакты и в очередной раз спасать человечество подчас до¬ 
вольно тяжко! 

Рим 

5ігееів оі Яоте 

Очередная серия Лариных похождений начинается в колыбели цивилизации — 
в Риме, где Лара должна найти «Камень Филосфера». Впрочем, где он лежит, уже из¬ 
вестно, осталось обнаружить три ключа-символа, отпирающие ворота в храм, за ко¬ 
торыми этот камень и находится. 

На протяжении всех «Римских каникул» Лару будут преследовать два типчика: 
Пьер и Ларсон — они явно являются фаната.ми сериала от Соге и хотят сотворить 
с бедной девушкой что-то нехорошее! 

Для начала было бы неплохо посетить подсобные помещения оперного театра 
(Орега Васквіаде), повернув налево. Здесь вы сможете вдоволь попрактиковаться 
в освоении новых телодвижений, которые научилась совершать ваша подопечная. 

Накувыркавшись, можно приступать непосредственно к обретению злополучно¬ 
го камня. Выходим из Орега ВасквЩде и направляемся прямо по переулку. Повора¬ 
чиваем направо к фонтану. В руках желательно уже держать пистолеты, потому как 
Лару немедленно атакует бешеная собака. У фонтана первым делом запрыгиваем на 
бело-красный тент над кафе. Здесь можно поживиться осветительными ракетами. 

Спрыгнув с тента, бегите в узкий переулочек справа от кафе и в конце него по¬ 
верните налево (собственно, там больше поворачивать некуда). Вы окажетесь перед 
красной стеной. Подойдите к ней и нажмите «"действие"» — откроется решетка 
в комнатке, находящейся в самом конце той улицы, с которой начинался этот уро¬ 
вень. Бежим туда. В этом подвальчике еще одна красная стена — жмем на нее и не¬ 
медленно убираемся из этого места. Летучие мыши кусаются больно, а отстрели¬ 
ваться от них смысла не имеет. 

Убежав от них, возвращаемся обратно и вскарабкиваемся на каменный блок, 
поднявшийся из пола. С этого блока поднимаемся еще выше и бежим дальше един¬ 
ственно возможным путем. Пробежав атриум с двумя креслами, падаем вниз и ока¬ 
зываемся во внутреннем коридорчике здания. Здесь следует заняться любимым де- 
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лом Лары — разбиванием окон при помощи огнестрельного оружия. В первом окне 
подбираем патроны, затем бежим чуть дальше и, разбив правое окно, забираем от¬ 
туда аптечку, а разбив левое, забираемся в него сами и сигаем над улицей в проход. 

В этом проходе сразу же поверните налево и, добежав до конца пандуса, обзаве¬ 
дитесь золотым ключом. Возвращайтесь обратно в проход и теперь бегите прямо. 
Поднимитесь по пандусу и посмотрите ролик, из которого узнаете, от каких ворот 
этот самый ключ. Возвращайтесь обратно в проход и проваливайтесь вниз, на улицу, 
в тот самый проход, над которым Лара совсем недавно так лихо сиганула. 

По пути вниз было бы неплохо вооружиться — как только упадете вниз, еще од¬ 
на собачка будет домогаться Лариной нежной ш\оти. По идее, уже можно идти от¬ 
крывать ключом очередные ворота, но я предлагаю сначала вернуться обратно во 
внутренний коридорчик с тремя уже разбитыми окнами. Теперь ни в какие окна 
влезать не надо, а следует по пандусу спуститься во внутренний дворик и, разобрав¬ 
шись с очередной псиной, открыть двери справа от пандуса. Новый пес с радостным 
лаем выскочит вам навстречу. Приласкайте его, а затем забегайте в комнату. Возь¬ 
мите с пола большую аптечку, а забравшись на ящик, получите патроны. Бегите 
в проход напротив входа в эту комнату, соответственно, слева от пандуса, и, восполь¬ 
зовавшись рычагом, открывайте решетку, пройдя через которую, вы окажетесь 
у фонтана. Вот теперь можно и ворота ключиком открыть. 

Прежде чем войти в ворота, вооружитесь. Как только вы войдете в комнату 
с пальмами, вас шквальным огнем со второго этажа встретит Ларсен. Стреляйте 
в него до тех пор, пока он не убежит. Справа от входа в это помещение — в темной 
колоннаде — вы, воспользовавшись зажигательными патронами, с.можете подо- 
браіъ маленькую аптечку. Бежим в проход напротив колоннады и сразу же повора¬ 
чиваем налево. Здесь, в небольшой нише, вы познаете радость владения садовым 
ключом (Сагсіеп Кеу). Возвращаемся назад и теперь бежим направо — наверх по 
пандусу. 

Добравшись до верха, Лара вновь встретится лицом к лііцу с неугомонным Лар¬ 
сеном. Повторяем трюк «стреляй, пока не убежит!»... Вот теперь можно спокойно 
перейти по канату. Технология такова: подходим к канату, жмем «"действие"» 
и стрелочку вперед. Лара начнет продвигаться по канату, но периодически будет те¬ 
рять равновесие: вот здесь надо не упустить момент и жать на стрелочку, противо¬ 
положную по напргшлению той стороне, куда Лара будет отклонять свои пышные 
бедра. Немного практики, и у вас все получится. 

Добравшись до противоположной стороны, прыгаем вниз и тянем за рычаг — от¬ 
кроется еще один проход, по которому вы можете добраться до фонтана. Но нам ту¬ 
да не надо. Нам надо бежать влево (если стоять спиной к фонтану). Пробежав по это¬ 
му проходу и обследовав маленькую комнатку слева, выбегаем в большой зал 
с двумя синими дверьми. Около той, которая не открывается, подбираем револьвер, 
а ту, которая открывается, открываем и сразу же слева подбираем лазерный прицел. 
Совмещаем револьвер и прицел и бежим отстреливать замок на двери, которая на¬ 
ходится в дальнем правом углу этой же комнаты. Отстрел ведется эти.м самым лазер¬ 
ным револьвером (можно, я его так буду называть?) при помощи клавиши Іпзегі на 
дополнительной клавиатуре. Успешно отстрелив замок, входим в комнату и, забрав 
на полу второй садовый ключ, как ошпаренные бежим отсюда восвояси. Крысы, по¬ 
нимаете ли... 

Выбравшись из этого прохода, продолжаем бежать прямо-прямо, никуда не сво¬ 
рачивая, и лишь в конце длинной улицы поворачиваем налево. И оказываемся перед 
решеткой, по бокам которой и находятся те самые дырки, куда надо вставить с таким 
трудом раздобытые ключи. Вставили? Ролик посмотрели? Отлично. Бежим вглубь 
сада к нижнему храму с тремя драконьими головами над входом. Здесь нас ожидает 
еще одна конфетка в виде мультика. 
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Справа за зданием есть проход, который выведет Лару наверх, к храму с колоко¬ 
лом. Пальнув в колокол в снайперском режиме, вы откроете проход в стене дома — 
слева от храма, если стоять к нему ,\ицом. Поднимайтесь по лестнице к храму, заби¬ 
райте еще один лазерный прицел и патроны к револьверу и с разбега перепрыгивай¬ 
те улицу в тот самый проход (там еще задняя стена красная, совсем как у тех кнопок, 
которые мы нажимали в самом начале!). Здесь надо действовать очень быстро, пото¬ 
му что .\ара вновь подвергнется нападению стаи летучих мышей. Подбегаем к зад¬ 
ней стене, давим на кнопку и быстро перепрыгиваем (опять с разбега) улицу назад 
к храму. Вот теперь можно в него и войти. 

Лара окажется прямо перед алтарем с двумя черными воронами на нем. Сначала 
бежим в проход слева от алтаря, давим на рычаг, и ворона превращается... в белого 
голубя. Подбегаем к нему и жмем «действие». Вот теперь можно бежать в проход 
справа от алтаря. Поднимаемся по пандусу и оказываемся на самом верху храма ак¬ 
курат в пределах досягаемости раскачивающегося бревна. Ничего — это не страш¬ 
но! Где наша не пропадала!? Осторожно подходим к ближнему правому краю плат¬ 
формы, поворачиваемся к нему спиной и виснем на руках. Все, осталось совершить 
на руках путь вокруг платформы, забраться в проход, надавить рычаг и тем же мака- 
ром проделать обратный путь. Нажав «действие» у второго голубя (бывшей вороны), 
Лара откроет дверь в подвальчик внизу храма, где и сможет забрать Символ Сатур¬ 
на. Выходим из подвальчика и смотрим ролик, венчающий этот уровень! 

Тга§ап'я Магкеів 

Та-ак... Осталось найти еще два ключа, и подвиг можно считать совершенным! 

От начала уровня сразу отправляемся в левую комнатку, где, расстреляв из ла¬ 
зерного револьвера ящик, обзаводимся ломиком. В комнатке справа в ящике лежит 
лазерный прицел. А самую дальнюю правую комнатку следует вскрыть при помощи 
ломика. В ней забираем из ящика аптечку и лезем наверх. 

Забравшись на ящик, не спешите сразу перебираться по канату. Сначала лучше 
запрыгните на окошко справа, где вас ждет не дождется еще одна аптечка. А вот те¬ 
перь можно и переходить на другую сторону. Постарайтесь не свалиться с каната, 
здесь падение будет весьма болезненным! 

Благополучно пробалансировав на канате, скачем по платформам и выбираемся 
на самый верх. Перебежав по железному мостику, поворачиваемся направо и два 
раза прыгаем с балки на балку. Добравшись до самой дальней, не спешите бежать 
дальше, а с разбега перепрыгните в противоположное окошко, где лежат патроны. 
Возвращайтесь обратно и аккуратно спускайтесь вниз на платформу, с нее перепры¬ 
гивайте на другую, смотрите маленький мультик про какой-то непонятный меха¬ 
низм с шестеренками и спускайтесь в самый низ — в зал с этим самым механизмом. 

Итак, механизм — в самом дальнем правом конце зала, слева — проход с закры¬ 
той пока круглой дверью. Путь Лары лежит налево, но не в этот проход, а к следую¬ 
щему за проходом столбу. Оббежав его справа, вы увидите, что по нему можно под¬ 
няться. Совершите этот маленький альпинистский подвиг! Добравшись до верха 
и обогнув столб, спрыгивайте на балку. Теперь придется еще немного попрыгать. 
Сначала перескакиваем с разбега на балку справа (если стоять лицом к столбу), 
с балки прыгаем по диагонали на платформу и забегаем в комнату с веревкой. Дер¬ 
гаем за веревочку три раза — вы увидите, как шестеренка механизма поднимается. 
Возвращаемся обратно и теперь перепрыгиваем на самую дальнюю балку, с нее — 
на платформу, и — вперед в еще одну комнатку с еще одной веревочкой. Ура! Зара¬ 
ботало! Механизм завращался и открыл большую круглую дверь, закрывавшую 
вход в зал со статуей, судя по всему, самого Траяна внутри. Бежим в зал. 

Собираем патроны и аптечку, аккуратно разложенные по сторонам статуи, и воз¬ 
вращаемся ко входу в зал. Справа от входа есть такое темное местечко с пробиваю- 
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щимся откуда-то светом факелов. Вот 
туда-то нам и надо. Можете подсветить 
себе это место с помощью зажигалки 
и забирайтесь вовнутрь, в маленькую 
комнатку, где от решетки отломайте 
с помощью ломика монетку. Шнуром 
мчитесь обратно к статуе. Постарайтесь 
нигде не задерживаться - крысы везде¬ 
сущи! Вставляйте монетку в основание 
статуи и выбегайте из этого крысиного 
заповедника. 

Прямо напротив входа в зал Траяна 
теперь открылась решетка, пробежав 
через которую, вы окажетесь почти 
в самом начале уровня. Но зато теперь слева открылась еще одна решетка, куда Ла¬ 
ра и должна направить свои стопы. Бегите по улице до самого конца и запаситесь 
еще одной пачкой патронов — они вам очень скоро понадобятся! Теперь возвращай¬ 
тесь немного назад — к бассейну с водопадом. С криком «А я в воду войду!» смело 
ныряйте в бассейн и выбирайтесь на грешную землю на противоположной стороне. 
Теперь приготовьтесь ко встрече с первым боссом уровня. Я, не мудрствуя лукаво, 
назвал его Голова. Идея разборки с Головой такова: в глазочках у нее вставлены ла¬ 
зеры, и, обнаружив Лару, Голова стре.ѵяет по ней из этих самых лазеров. Попада¬ 
ние — фатально! Лично я рекомендую следующую тактику: прямо под балкончиком, 
по которому вы входите в комнату , есть небольшой выступ — спрячьтесь за ним. Го¬ 
лова здесь вас практически не замечает, так что разобраться с ней будет не сложно. 
Как только вы заметите, что Голова целится в Лару — присядьте за этот выступ, 
и все... После того как вы расстреляете оба глаза. Голова с грохотом взорвется, оста¬ 
вив после себя на памяті. Символ Марса. Подберите его! 

Возвращае.мся к тому выступу, где мы прятались от Головы, и открываем люк в по¬ 
лу — крутлый такой. Спускаемся вниз и после небольшой пробежки оказываемся на 
берегу подземного канала. Прыгаем в воду и плывем к центру, туда, где большой вен¬ 
тилятор гонит воду. Ныряем еще глубже и видим подводный проход — плывем по не¬ 
му до тех пор, пока не становится возможным вылезти из воды. Теперь вы должны 
оказаться в небольшой комнатке с факелом. При помощи ломика снимаем вентиль 
и плывем/бежим обратно в комна'гу, где Лара так лихо разделалась с Головой. 

Бежим в дальний конец зала — в машинное отделение, надеваем венти/ѵь и кру¬ 
тим его. Теперь вентилятор остановлен, и Лара может достигнуть самого дна, где 
нужно вплыть в очередной проход. Плывем по нему и оказываемся рядом с еще дву¬ 
мя работающими вентиляторами. Плывем по течению и вскоре можем вынырнуть 
у еще одного вентиля. Вращаем его — теперь и эти вентиляторы остановлены. Плы¬ 
вем мимо них в проход — здесь алыть придется достаточно долго, но заблудиться вы 
все равно не сможете: путь только один, и вам придется проделать его до конца. 

Но вот вы на суше, забираете патроны, слышите позади себя лязг закрывшейся 
решетки и с у’жасом понимаете, что вас заперли в одном помешении с ожившей ста¬ 
туей. Встречайте - Босс номер два! Этот архаровец не доставит вам много про¬ 
блем — бегайте, стреляйте без перерыва, и рано шѵи поздно вы его уложите. Выле¬ 
зайте в окно, и вы снова окажетесь у водоема с водопадом. Прыгайте в него, щшвите 
в открывшуюся пещеру и забирайте Символ Венеры. Плывите дальше, вылезайте 
у нижнего храма из предыдущего уровня и смотрите мультик. 

Разборка с Ларсеном не заставит себя ждать. Ну что ж — разбирайтесь! Техно¬ 
логия обычная. После того, как с Ларсеном будет покончено, встречайте нового Бос¬ 
са — Трехголового Дракона, который раньше скромно украшал храм. Дракона необ- 
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ходимо расстрелять! Как вы понимаете, 
он тоже не станет сидеть без дела и все¬ 
ми силами будет пытаться отправить Ла¬ 
ру на переплавку. Могу лишь пожелать 
вам удачи в отстреле этой твари! 

Разделавшись с Трехголовым, встав¬ 
ляйте на место символы, и вот он — Ка¬ 
мень Филосфера! Однако сейчас вам 
его взять не удастся, а удастся лишь пе¬ 
рейти на следующий уровень!!! 

ТНе СоНовеит 

Бегите вперед, и скоро с правой сто¬ 
роны вы обнаружите каменный блок 
с кольцом — задвигайте его вовнутрь и забирайте золотую розочку. Бегите дальше... 
После мультика, который покажет, как под вами проваливается пол, мчитесь вперед 
и прыгайте, цепляясь руками за край. Приготовьтесь к тому, что вам придется пере¬ 
загружаться, и, может быть, не один раз! 

Все-таки оказавшись на той стороне, повисните на руках и переберитесь в щель 
слева; проползши ее, развернитесь Пятясь, снова повисните на руках и спрыгивай¬ 
те вниз. Нажмите кнопку на стене и возвращайтесь обратно. 

Бегите в открывшийся справа проход, скользите вниз, по п^ти доставая оружие. 
Убейте льва и жмите кнопку на стене. Убейте еще одного льва! Гринпис — где ты! 
Выбирайтесь наверх и заберите кусочек драгоценного камня с постамента. 

Бегите в следующую комнату и убейте гладиатора. В комнате, из которой он вы¬ 
шел, вы найдете аптечку. Поднимайтесь по рампе, убейте еще одного гладиатора 
и нажмите кнопку на боковой стене. Поднимайтесь дальше по рампе и разберитесь 
с третьим гладиатором и львом. В комнате, откуда они появились, вы найдете Узи 
и большую аптечку. Спускайтесь на уровень вниз и бегите направо в огромный зал. 

Сейчас Ларе придется добьпъ второй кусочек драгоценного камня. Придется 
прыгать, причем быстро. Для начала с разбега перепрыгиваем на платформу слева, 
с веревкой. Тянем три раза за веревку и быстренько, пока пьедестал с камнем не 
опустился, прыгаем обратно. Конечно, просто так вам туда не допрыгнуть — так что 
придется скакать по платформам, расположенным по правому периметру за.\а. У ме¬ 
ня получилось с третьего раза. 

После того как кусочек камня добыт, бежим прямо в дверь, противоположную 
той, через которую вы вошли в этот зал. Проваливаемся вниз и смотрим весьма объ¬ 
емистый видеофрагмент, из которого выясняем, что наша Лара — стерва та еще! 

После мультика поднимитесь по небольшой рампе к двери и входите в зал, где 
вам следует соединить два найденных кусочка драгоценного камня и вставить его 
в специально обученную дырочку. Оп-па! Снова начал р^чпится пол. Совершаем два 
кувырка назад и приземляемся прямиком на платформу. С нее с зажатым СопІгоГом 
перепрыгиваем на левую (если стоять лицом к замку) платформу и бежим в следую¬ 
щую комнату. Здесь выбираемся наверх и тут же отражаем атаку льва и гладиатора! 

Подбираем выпавший из гладиатора ключ от Колизея и открываем им дверь. 
Здесь нас поджидает Босс этого уровня — еще одна ожившая статуя. Только она не¬ 
сравненно мощней той, с которой мы сталкивались ранее, так что не забудьте сохра¬ 
ниться, перед тем как открывать дверь. 

Изничтожив супостата, забирайтесь в нишу, где он стоял, и с пьедестала хватайте 
еще один ключ от Колизея. Возвращайтесь в предыдущую комнату и открывайте дверь. 
Скользите вниз. Вот он — Камень Филосфера! Хватайте его. Уровень завершен, а вме¬ 
сте с ним завершена первая история о Ларе Крофт, рассказанная вечером у камелька. 
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Россия 

ТНе Вазе 

Новая история про бесстрашную грабительницу будет происходить в России. Ла¬ 
ре надо добыть некий артефакт - Зреаг о{ Оевііпу — дающий невидимость. Ценная 
штука, надо полагать, я и не знал, что у нас такие выпускают! 

Оказавшись после ролика на военной базе, бегите направо вниз по рампе. При¬ 
быв на склад, бегите прямиком в сторону пульта управления. Там вы наткнетесь на 
шкафчик, в котором окажется серебряный ключ. Схватив его, бегите вдоль левой 
стены, остерегаясь крана, которым Лару будут пытаться раздавить. Добежав до две¬ 
ри с замочной скважиной, — она там одна, не перепутаете, — открывайте ее и под¬ 
нимайтесь в пульт управления. Расстреляйте двух нашенских вояк и заберите кар¬ 
точку доступа. В шкафу найдется и Узи. 

Возвращаемся обратно на склад и бежим в сторону шкафа, где находился сереб¬ 
ряный ключ. Подбегаем к двери справа от шкафа и, используя 5\ѵіре Сагб, открыва¬ 
ем ее. Бежим вверх и оказываемся на небольшом балкончике. Сейчас предстоит 
слегка попрыгать. 

Итак, с разбега перепрыгиваем на железнодорожный вагон внизу, забираемся на 
ящик, с него с разбега перепрыгиваем на ящики, стоящие у стены чуть правее. 
С них, опять-таки с разбега, - на ящики посреди склада; забираемся еще на один 
ящик, и с него — снова с разбега — на группу ящиков, стоящих под балкончиком, 
противоположным тому, с которого Лара начинала свои упражнения. Вновь залеза¬ 
ем на ящик и с него прыгаем на балкончик. Я забыл сказать, что за вами неотступно 
будет следовать кран, пытаясь всей своей массой раздавить несчасіную Лару, так 
что сохраняйтесь почаще. 

После того как вы окажетесь на балкончике, бегите в пультовую. Открыв дверь 
кнопкой, насладитесь видом супер-Лары. Обыщите оба шкафчика и откройте кноп¬ 
кой вторую дверь. Спускайтесь вниз и бегите к двери, которую .^ара выломала 
в мультике. Пройдя через нее, расстреляйте двоих охранников и, повернув в проход 
налево, выходите на свежий воздух. 

Пробежав немного вперед, откройте карточкой дверь слева и, расстреляв охран¬ 
ника, присвойте серебряный ключ. Возвращайтесь назад в склад. И теперь идите 
в правый коридор. Поднимайтесь по рампе и открывайте дверь ключом. Вдоволь по¬ 
смейтесь над роликом, исполненным на хорошем английском языке с неподражае¬ 
мым русским акцентом! 

Отсмеявшись, бегите направо и проваливайтесь вниз. Подбегите к центральной 
двери, и, открыв ее с помощью карточки, вы окажетесь в раздевалке. Убейте пса 
и обыщите все шесть шкафчиков. Открыв с помощью кнопки дверь, вы окажетесь 
в коридоре, из которого Лара только что выбежала. 

Снова бежим прямо и выходим на улицу. Лару обстре.\ивают сверху, но ведь это 
не есть проблема, не так ли? Успокоив обидчика, снова направляемся в генератор¬ 
ную, где не так давно Лара отобрала у трупа серебряный ключ. Обойдите генератор, 
и вы увидите, что в левой панели не хватает одного предохранителя. Но ведь в душе¬ 
вой вы уже нашли как раз один. Хватаем его и вставляем на надлежащее место! Ток 
есть! И дверка в генераторной, прежде наглухо запертая, открылась. Но прежде чем 
ломиться в нее, расстреляйте пса. 

А вот теперь заходите в каморку, жмите кнопку и поворачивайте кран. Осталось 
только запрыгнуть на железнодорожную платформу, с нее перескочить на кран 
и далее запрыгнуть на подводную лодку. Все. Лара внутри. 

ТНе ЯиЬтагіпе 

После вступительного ролика Лара обнаруживает себя запертой в каюте подвод¬ 
ной лодки. Это никогда не было для Лары проблемой, так что смело подходим к кро- 
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ватям и отламываем одну железную ручку от них. Теперь у Лары есть подобие ломи¬ 
ка. С помощью него выламываем решетку (единственную, у которой не стоят огне¬ 
тушители) и входим в вентиляционную шахту. 

Пробираемся до самого конца и по лестнице слева поднимаемся в следующий 
вентиляционный пролет. Там аккуратно проползаем к краю, разворачиваемся и све¬ 
шиваемся вниз ножками. Перебираемся на противоположную сторону и снова под¬ 
нимаемся по лестнице. Осторожно подползаем к дырке с оборванными электропро¬ 
водами и вновь свешиваемся на руках вниз. Переползаем на правую сторону, 
открываем люк и спрыгиваем в комнату. В тумбочке вы найдете минусовую клемму 
аккумулятора, а в шкафах — аптечку. 

Вылезайте наверх и опять-таки на руках перебирайтесь налево. Снова подними¬ 
тесь по лесенке и подслушайте разговор капитана. Ползите дальше, спускайтесь 
вниз и снова ползите до конца. Откройте люк в полу слева и спрыгивайте вниз. Вы 
на кухне. У плиты суетится повар. Вот здесь надо действовать очень аккуратно. ПО¬ 
ДОЙДИТЕ к повару сзади и шарахните его по кумполу ломиком! Осталось подо¬ 
брать Вгопге Кеу, открыть железную дверь и забрать из шкафчика родные пистоле¬ 
ты. Справа на полке прихватываем новый Кеу, на этот раз 5і1ѵег, и отпираем дверь, 
ведущую в кают-компанию. 

Здесь нас ожидает схватка. Отправляем моряков к Нептуну и ломимся налево. 
Еще один потенциальный труп гут же перестает быть потенциальным, а Ларе оста¬ 
ется лишь покрутить вентиль на люке и по лестнице отправиться на склад. 

Ни сна, ни отдыха измученной душе — здесь тоже шляется два типа. Разобрав¬ 
шись с ними, заберите шотган и — на ящиках сверху — деталь от акваланга. Бежим 
назад — в столовую. 

Открыв дальнюю дверь (с помощью вентиля), бежим в комнату справа. Новый 
охранник — новый труп. Видите ящик, а над ним люк? Я думаю, последовательность 
действий понятна: влезаем на ящик, подпрыгиваем, цепляемся за ручку люка — 
Сим-Сим, откройся! Вперед по проходу. В самом конце прохода откройте еще один 
люк и смело пыряйте головой вперед. 

Из шкафчика заберите батарею, помеченную знаком плюс, скомбинируйте ее со 
второй половинкой. ..ѵоііа!... — полная батарея готова. Выходим из каюты и бежим 
по направлению к кают-компании, но к ней не поворачиваем, а бежим прямо, пока 
не провалимся вниз. Тормозим у люка слева и со свойственной нам наглостью от¬ 
крываем дверь в очередную каюту. 

Оп-па! Ну откуда, скажите на милость, в подводной лодке столько народу?! Хотя 
в торпедном отсеке все равно кто-то должен был быть. Был, да не стало. Теперь путь 
Лары лежит наверх и в первую дверь направо. Очередное упражнение на тему «Кто 
первый выстрелит?», и можно забирать Зиіі Сопзоіе. 

Возвращаемся в уже успевший опостылеть коридор и идем в последнюю левую 
каюту — шлюзовой отсек. Собираем водолазный костюм из Зий Вайегу и Зпй 
Сопзоіе и празднуем завершение первого уровня. 

На десерт — очередной ролик. 

Оеерзеа Оіѵе 

По моему, еще со второй части Лара так глубоко под водой не плавала. Ну что ж, 
зато в этот раз она не в пример как лучше оснащена. 

Плывем прямо, налево и в провал на дне. Будьте предельно внимательны и осто¬ 
рожны — по дороге вы попадете под шквальный огонь. Как только вы доберетесь до 
провала — смотрите очередной мультик и забирайте Зреаг оГ Пезііпу. 

Теперь скоренько (кислород тает на глазах, ведь водолазный костюм повреж¬ 
ден!) возвращаемся к подводной лодке и забираемся в нее. 

Ееѵеі сотріеіе. 
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Віпкіпд ЗиЬтагіпе 

Катастрофа! Вот что значит без Ла¬ 
риной подготовки хвататься за артефак¬ 
ты. Придется выбираться из тонущей 
лодки, Спускаемся по лестнице вниз, 
бежим через торпедный отсек, затем на¬ 
право и наверх. Здесь Лару ожидает лег¬ 
кая разминка. Задача — перепрыгивая 
через огонь, добраться до противопо¬ 
ложного конца коридора. Справились? 

Отлично! Получите мультик... 

Как вы поняли, из-за оборванных 
проводов по полу побегать уже не при¬ 
дется. Не беда — прыгаем по столам, 
не привыкать. Допрыгав до дальнего коридора, бежим по нему налево. Походя разо¬ 
бравшись с очередным членом экипажа субмарины, хватаем 5\\чре Сагб и бе¬ 
жим/прыгаем обратно в горящий коридор 

Пропрыгав его, поворачиваем направо, открываем карточкой левую дверь и под¬ 
нимаемся наверх. 

На мостике поворачиваем вентиль на двери и... снова смотрим кино! 

Забрав у капитана очередной Кеу и вновь Зііѵег, возвращаемся на мостик и ни- 
чтоже сумняшеся взбираемся грязными ногами на чистый стол с картами. Подпрыг¬ 
нув, попытайтесь расстрелять верхнее окно и после разбития оного лезьте в образо¬ 
вавшийся проем. Сексуально виляя м-м-м... нижним плечевым поясом, ползем 
направо и открываем люк вниз. 

Во-онон — рубильник, вырубающий ток на лодке: под потолком. Подпрыгиваем 
и цепляемся за него. Все. Ужас и хаос воцарились на обесточенной субмарине, зато 
теперь мы можем без лишних, лишних, лишних усилий зайти в ближайшую комна¬ 
ту с проводами. Забираем здесь оружие и (обязательно) канистру с Nі^^одеп'ом. 

Теперь пугь Лары лежит в нижний коридор, во вторую комнату с проводами (как 
спуститесь — сразу налево). Тут также обшариваем каждый закуток, собирая все, 
что плохо лежит, и забираем канистру с Охудеп'ом, которая лежит хорошо. 

Отягощенная двумя канистрами (сильна баба!), Лара должна вернуться обратно 
на мостик, успокоив по дороге пару не в меру усердных моряков. Не забудьте захва¬ 
тить Вгопге Кеу — с помощью него в комнате с переключателем вы можете открыть 
ящик с первым секретом. 

Добравшись до капитана и поприветствовав его прикладыванием правой руки 
к головному убору, взбираемся вверх по лестнице и расставляем канистры по ни¬ 
шам — справа и слева. 

Все хорошо, что хорошо кончается, — особенно когда кончается очередным ро¬ 
ликом! 

Ирландия 

СаПоиѵя Тгее 

Легкая разминка на предыдуіцем уровне была, оказывается, не просто так! Сей¬ 
час основательно разогретые мышцы и растянутые связки Ларе ой как понадобятся. 
Благо в этой части игры у девушки нет никакого оружия, даже той самой пары пис¬ 
толетов, которая уже успела стать частью ее тела. Правда, во времена, когда проис¬ 
ходит действие третьей части игры, Лара была еще сопливой девчонкой, и пистоле¬ 
ты ей были не положены по статусу! Ну что ж, приступим, помолясь! 

По дорожке бежим прямиком к пропасти и недолго думая перемахиваем на дру¬ 
гую сторону — на белый склон, находящийся справа от большого зеленого. Уцепив- 
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шись руками за трещину в скале, пол¬ 
зем налево, сваливаемся на очередной 
уступ и прыгаем дальше па пологий 
склон. Скользим по нему и тут же хва¬ 
таемся за край. Вновь выполняем уп¬ 
ражнение на умение перебираться на 
одних руках. 

Добравшись до края склона, отпус¬ 
каем его и тут же цепляемся рука.ми за 
нижний уступ. Забираемся в щель, про¬ 
бираемся через нее и добираемся до ма¬ 
ленькой площадки справа. Залезаем на 
нее, подпрыгиваем и хватаемся за дере¬ 
вянную балку. С помощью нее переби¬ 
раемся на другую сторону, скользим налево вниз и несколько мгновений благодуш¬ 
но отдыхаем, наслаждаясь мультиком про говорящего висельника. 

Ну что ж, после краткого, но столь необходимого отдыха настала пора добраться 
до домика-колодца. Справа от того места, где вы появились, есть платформа, с кото¬ 
рой Лара может допрыгнуть до балок на потолке. С их помощью добираемся до оче¬ 
редной платформы, с которой .можно нырнуть прямиком в колодец. Так и поступим. 

Добираемся до самого дна и долго-долго плывем куда плывется. Рано или поздно, 
может быть, даже не с первого раза, но Лара доберется до какого-то дома и сможет 
выйти из воды с левой стороны от деревянного помоста. Только вот беда: с этой сто¬ 
роны в дом не войти. Придется прыгать. Сначала с помоста постарайтесь допрыг¬ 
нуть до маленькой треугольной площадки наверху ближайшего к вам левого (если 
стоять спиной к дому) склона. С нее перепрыгните на более длинный склон, и уже 
с него — на помост. 

Вот теперь можно забраться внутрь этого дома и, не спрашивая ничьего соизво¬ 
ления, присвоить КиЬЬег ТиЬе (она в шкафу). Прыгаем в дыру в полу, вновь выплы¬ 
ваем около дома и снова забираемся на большой помост. Теперь с него нужно пере¬ 
прыгнуть деревянную загородку и выбраться на сушу на противоположной стороне 
бассейна. Пробегаем/проползаем, и... 

Снова оказываемся у колодца, но на этот раз нам нужен не он, а башня. Оббе¬ 
гаем колодец по правой стороне, заползаем в пролом в самом низу и бежим в тем¬ 
ный закуток, где немедленно обнаруживаем вилы (РіІсЬ Рогк). Соединяем их с ра¬ 
нее найденной К.иЬЬег ТиЬе и получаем нечто вроде рогатки. Забираемся наверх 
и используем нашу импровизированную катапульту на досках, закрывающих 
вход в башню. 

Видите, на земле валяется железяка? Это не просто железяка — это язык от ко- 
,\окола, в простонародии называемый Ігоп Сіюррег. Хватаем его и проваливаемся 
в дыру. Вылезаем из нее в первую же гробницу с левой стороны — такая зеленова¬ 
тая. Там забираем факел, поджигаем его от единственного горящего факела в гроб¬ 
нице чуть подальше и прыгаем в очередную дыру. 

Добравшись до развилки, .\ара должна повернуть направо, а затем налево и еще 
раз налево. Вот и дерево, вернее, его корни. Что должна на месте Лары сделать на¬ 
стоящая спортсменка, комсомолка и грабительница могил? Правильно — поджечь 
корни и забрать выпавшее сердце. 

После того, как Лара поговорит с монахом, не идите за ним следом! Лучше воз¬ 
вращайтесь прежним путем к гробницам и, вылезши из дыры, направляйтесь напра¬ 
во. Вы увидите закрытую дверь, а справа от нее нишу, куда и следует положить серд¬ 
це. Дверь откроется, вы должны спрыгнуть вниз и единственно возможным путем 
добраться до конца этого уровня. 
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ІлЬугІпіЬ 

Немного пошлявшись по церкви, смотрим новый мультик про призрак монаха 
и бежим в противоположный конец комнаты к трем плитам. Нажатые в определен¬ 
ном порядке, они откроют дверь. Порядок такой: центральная, левая, правая. Забе¬ 
жав в открывшуюся дверь и избегая по пути непосредственного контакта со скеле¬ 
тами, добираемся до скамейки с камнем. Это его в ролике крутил монах. 

Хватаем камень, который на поверку оказывается прахом (Вопе Опзі), и возвраща¬ 
емся к плитам. Высыпав пыль в котел в углу, отправляем к праотцам всех скелетов и на 
всех парах мчимся к нача\у уровня - справа откроется дверь. Скользим вниз и прова¬ 
ливаемся в бассейн с зеленой водой. Здесь нас ожидает новая сценка с призраком. По¬ 
сле нее следует по рампе подняться чуть наверх и бежать по проходу прямо до моста. 

По мосту добираемся до башни. Заходим в нее и видим рычаг, который надо... пра¬ 
вильно, нажать. Башня повернется два раза, и Ларе ничего не останется, кроме как 
выйти из башни и по проходу добраться до следующего ее этажа. Вновь заходим в баш¬ 
ню и вновь видим рычаг, который надо... правильно, не трогать! — а по мосту пройти 
к очередному проходу, который выведет вас к очередному этажу башни. Чтобы от¬ 
крыть дверь, надо взять книгу и затем, сделав прыжок с разбега, забраться на уступ. 

Здесь вы встретите светящийся призрак, бегите за ним. Не волнуйтесь, если от¬ 
станете — он вас подождет. Лезем по уступам и, выбравшись наверх, прыгаем через 
провалы, встречающиеся по пути. Осторожно! Мало того, что вам надо постараться 
не отстать от призрака, так еще и недружественные монстры постоянно будут пы¬ 
таться скинуть вас вниз. 

Рано или поздно, но так или иначе Лара доберется до комнаты с двумя гробами. 
Наш путь лежит в открытый, где мы встретим монаха, который и выведет Лару из ла¬ 
биринта. 

ОШ мш 

Бежим вперед и смотрим ролик с всадником, после которого бежим в левую пе¬ 
щеру. Перепрыгиваем через пропасть, на ближайшем перекрестке поворачиваем 
направо и натыкаемся на двух суетящихся на платформе внизу маленьких против- 
неньких демонят. Эти двое спокойного житья Ларе не дадут, а наоборот, со всей ду¬ 
ри будут закидывать ее камнями. Придется с ними разбираться. 

Разборки будут происходить следующим образом. Прыгаем на веревку, развора¬ 
чиваемся на ней на 180 градусов и, раскачавшись (с помощью клавиши «?»), залета¬ 
ем на самый верхний устучі, где хватаем потухший факел. Возвращаемся в пещеру 
(НИ В КОЕМ СЛУЧАЕ НЕ БЕГИТЕ НАЛЕВО!!! Прямо и направо!) и поджигаем фа¬ 
кел от его горящего собрата. Теперь осталось лишь швырнуть факел в демонов — 
сей нехитрый маневр заставит демонят паниковать, и они навсегда забудуг о вашем 
присутствии на их вотчине. 

Снова запрыгиваем на веревку, и с нее — к металлическому забору слева, где во¬ 
оружаемся ломиком. Теперь спрыгиваем обратно на стартовую площадку, а с нее, 
с помощью многострадальной веревки, необходимо добраться до дальней площадки 
со столбами и запастись термосом с кофе, блоком сигарет и морем терпения, пото¬ 
му как предстоит очень долго и нудно прыгать. 

Прыгать предстоит по камням, начиная с самого нижнего — серенький такой, с на¬ 
клонной поверхностью. Что самое приятное — стоять на камнях нельзя, сразу начне¬ 
те скатываться вниз. Так что не теряйте даром времени — прыгайте, и вам воздастся! 
Идея такова — вам нужно добраться до узкого прохода в скале наверху. Дерзайте. 

Наконец-то добрались? Браво! Ползем по проходу, свешиваемся на руках и про¬ 
двигаемся немного налево. Забираемся в новый проход и снова в позе первобытных 
предков ползем дальше, спускаемся вниз. Хватаем аптечку и с помощью лома отко¬ 
лупываем от камня мелок (СЬаІк). 
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(Кстати, у меня не единожды получалось прямо с веревки запрыгивать на этот 
проход — во-он он, справа и чуть ниже железной решетки. Попробуйте, может 
быть, и не придется скакать по этим долбаным столбам!). 

Теперь осталось всего лишь вернуться к самому началу уровня. Упадите на пло¬ 
щадку с импами, а с нее с разбега — на площадку, находящуюся чуть ниже площад¬ 
ки, на которой вы впервые здесь появились. Выбраться наверх труда не составит. 
Дальше сущая ерунда. 

Вернитесь в каньон, где Лару атаковал Всадник, которого зовут, кстати, Влади¬ 
мир Калита! Для этого пробегитесь с площадки по проходу, поверните налево, под¬ 
тянитесь — и Лара на месте. Черный квадрат, белый мел... я думаю, все понятно. Тут 
разработчики почти подряд побалуют нас двумя мультиками — после первого необ¬ 
ходимо пробежать вперед, соскользнуть вниз, пробежать по проходу и посмотреть 
второй. 

Далее следуйте между двумя домами, перепрыгивайте через ручеек, и Лара ока¬ 
жется перед старой ветряной мельницей. Ныряе.м в водоем, оплываем мельницу сле¬ 
ва и на самом дне видим серебряную монетку, которую охраняет злобный монстр 
кроваво-красного цвета. Вам необходимо добраться до монетки в тот момент, когда 
монстра не будет поблизости, — если он вас схватит... Ьоасі дате. 

Хватайте монетку, быстро удирайте от монстра, положите монетку в клетке 
и наслаждайтесь душераздирающим зрелище.м устранения монстра. Плывите в тот 
район, который охраняло чудовище, проплывите в проход, и вы окажетесь внутри 
мельницы. 

Раз пять крутаните большое колесо с шипами. Теперь надо действовать очень 
быстро. С разбега прыгайте налево от колеса — Лара начнет вращаться по гори¬ 
зонтальной оси. Дальше — прыжок на платформу, с нее — на наклонн>то платфор¬ 
му, и Лара окажется перед дверью. Ес>ѵи вы все сдела/Ѵи быстро и правильно, 
то дверь будет ч^ть-чуть приподнята — пропо.\зите под ней, пока она окончатель¬ 
но не опустилась. 

Дальше наіп путь лежит НЕ ВНИЗ, а НАВЕРХ. Заберитесь на уступ, а с него пе¬ 
репрыгните к перек.\ючателю. Переключатель — давить, а затем прыгать вниз, в во¬ 
ду. Выплывите на поверхность и направ.ляйтесь к тому дому, где был мультик со 
всадником. Обойдите дом слева и прыгайте в красный ручей. Выбирайтесь на ле¬ 
вый уступ и по открывшемуся проходу ползите по единственно возможному пути. 
Вскарабкайтесь наверх и прыгайте на серый прямоугольный уступ слева. С него пе¬ 
репрыгивай те в первое слуховое окно, далее — на козырек над входом, следом — во 
второе слуховое окно. Теперь надо перепрыгнуть на крышу мельницы — это сде¬ 
лать совсем не просто, но возможно. Терпение, господа, терпение! Осталось совсем 
чуть-чуть! 

На корточках подползаем ко входу и жмем кнопку прыжка. Оп-ля! Лара внутри. 
Осталось лишь повернуть венти.ѵь и с облегчением перевести дух, разглядывая длин¬ 
нющий финальный ролик этого уровня. 

Заводы фон Кроя 

ТНе 13-*Н РІоог 

Ну что ж, пришло время последнего эпизода финальных приключений Лары 
Крофт. Поиграв немного в Бэтмена и Человека-Паука во вступительном ролике, Ла¬ 
ра оказывается в офисном здании, принадлежащем некоему Фон Крою, владельцу 
очередного артефакта, раскопанного им (странно, что не Ларой!) в египетских пира¬ 
мидах. «Миссия Невыполнима-3» начинается. В роли Тома Круза — Лара Крофт 
в кожаном прикиде, черных очках и с кучей автоматов! 

Бегите направо, поднимайтесь вверх по лестнице и продолжайте бежать пря¬ 
мо — вот он, заветный артефакт! Пробегайте дальше по проходу, забирайте патро- 
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ны и в снайперском режиме палите в за¬ 
мок на двери. Когда вентиляционная 
шахта обвалится, в том же режиме стре¬ 
ляйте в голову амбала, которого нам по¬ 
казали чуть раньше. 

Изничтожив его, взбирайтесь на 
шахту и лезьте дальше. Быстро пробеги¬ 
те по коридору к лестнице (если вы бу¬ 
дете делать это медленно и степенно, 

Лара сгорит в пламени взрыва!). Подби¬ 
райте аптечку и лезьте по лестнице. 

Заберитесь по еще одной ультрамод¬ 
ной лестнице... осторожно, поперек нее 
курсирует робот-охранник, способный 
изничтожить Лару лазерами! Слева — белая плита, пробитая выстрелами. Одного 
снайперского выстрела будет достаточно, чтобы разбить ее, и теперь путь наверх- 
вперед свободен. 

Поверните налево, заберите патроны, развернитесь, бегите вперед. Тут на вас 
повеет духом НаИ-ТіГе, потому как, оказывается, эту шахту охраняет автоматичес¬ 
кий пулемет, а внизу по коридору шляется охранник. Не теряя времени даром, — пу¬ 
лемет строчит безостановочно, — сползайте вниз и убейте охранника. Бегите напра¬ 
во, к автомату с газировкой. 

Напротив автомата увидите вентиляционную решетку; метким выстрелом из¬ 
бавьтесь от нее и ползите вперед. Разбив еще одну решетку, выбираемся из венти¬ 
ляционного колодца и видим спящего охранника. ВНИМАНИЕ! Пока вы от него не 
избавитесь, передвигайтесь только пешком, чтобы не разбудить, — иначе он подни¬ 
мет тревогу! Один снайперский выстрел в голову — и растяпа засыпает вечным 
сном, а мы забираем НідЬ Ееѵеі Ассезз Сагб и, использовав ее в этой же комнате, по¬ 
полняем в кладовке запас патронов. 

Теперь бежим к лифту (справа от той вентиляционной решетки, из которой вы¬ 
лезла Лара) вызываем его... дальше все как в НЕ! Убив всех троих охранников, бе¬ 
жим к двери налево от лифта. Использовав карточку, открываем ее и... парней 
в оранжевой форме расстреливать не надо — это безвредные ученые, и им до Лары 
почему-то совершенно нет дела. Просто нажмите кнопку и бегите в противополож¬ 
ную сторону, поверните направо. Пробегите насквозь две комнаты и в последней 
нажмите единственную не светящуюся кнопку. Подхватите выпавший из защитно¬ 
го костюма Ассезк Сойе Оізк и возвращайтесь в лифт. Жмите кнопку, и вот вы сно¬ 
ва на 13-м этаже! 

Теперь бегите вправо от каморки ранее убитого охранника. Используйте на 
терминале диск и залезайте в открывшийся люк. Немедленно начнутся взрывы. 
Не пугайтесь: пока вы не подойдете близко к шесту, они вас не достанут. Обрати¬ 
те внимание — взрывы начинаются сверху шеста и продвигаются по нему вниз. 
Следуем вслед за ними — сверху вниз — и немедленно залезаем в проход. Можно 
перевести дух! 

Проползите вперед по проходу, а затем пройдите прямо по железному мосту. 
В комнате справа обыщите полки и следуйте пешком далее направо. ПЕШКОМ спу¬ 
скайтесь вниз по лестнице и подойдите к амбалу, стоящему спиной. Пара выстрелов 
в голову, и он отправляется к праотцам, но Ларе не следует расслабляться. Вдруг от¬ 
куда ни возьмись появляется второй амбал, который при вашем желании тут же от¬ 
правится вслед за первым. Подойдите к двери, откройте ее, используя карточку, иди¬ 
те вперед и убейте третьего амбала. Подберите еще один диск, на этот раз Ігіз ЕаЬ 
Асеева, и следуйте дальше вперед. 
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На верхнем этаже лаборатории 
лично я предлагаю следующую после¬ 
довательность действий: заверните за 
угол, с ускорением пробегите мимо ох¬ 
ранника и вновь поверните за угол, 
чтобы автоматическая пушка уже не 
смогла вас достать. Теперь можно спо¬ 
койно убить охранника и войти в лабо¬ 
раторию. 

Лара заставит ученого открыть 
дверь, и теперь можно заняться непо¬ 
средственно похищением артефакта — 
головы Ирис. Нажмите на выключатель 
у двери и очень быстро бегите вниз, 
в испытательный зал. Если вы не успеете, то напряжение автоматически включится, 
и вы не сможете взять артефакт. Придется начинать сначала. Рано или поздно, но вы 
сможете добраться до артефакта. Теперь осталось только вбежать в коридор в даль¬ 
нем конце зала. 

Еясаре тііЬ Ігія 

Все как обычно: мало украсть артефакт, его еще надо унести! Займемся этим. 

Бегите вперед и пообщайтесь с напарником. Он расскажет Ларе, что у нее не 
должно быть никакого металла, иначе она не пройдет через рентгеноскоп. Что ж, де¬ 
лать нечего, кладем автомат на полку слева от прохода. 

Вот теперь Лара чиста и может пройти через следующий проход, в котором вы 
увидите не столько Лару, сколько ее внутреннее содержание! Первый ящик в про¬ 
ходе открывать не стоит. Видите, рентген показывает, что внутри него бомба?! Во 
втором ящике — аптечка. 

Бежим дальше до развилки, на которой поворачиваем налево. Затем поворачива¬ 
ем направо. Далее — прямо, в комнату, где стоит обыскать шкаф. Бутылка с хлоро¬ 
формом наша! Кстати, заметьте, справа от этой комнаты — вход в туалет, закрытый 
кодовым замком. 

Бежим дальше по коридору и забегаем в правую комнату (левая все равно не от¬ 
кроется). В тумбочке возьмите тряпку и надушите ее хлороформом. Теперь можно 
степенно подойти к охраннику и...спи сладко, друг мой! 

В новом коридоре обыщите все комнаты: в одной из них вы найдете новую бу¬ 
тылку с тонизи... усыпляющим зельем, а в другой — Кевігоот Ассезз Сагй. Возвра¬ 
щаемся к туалету и вводим код, означенный на карточке: 8526. 

Вошли в туалет и — нет, нет, не бежим оправляться! — бежим по мужикам, 
в смысле, в мужское отделение. Вышибаем у первой кабинки дверь и, подпрыгнув 
и повиснув, открываем вентиляционный люк (плита с трещиной на потолке). Пол¬ 
зем по вентиляции до конца, разворачиваемся и, уцепившись руками за нижний 
край, падаем вниз. Продолжаем в процессе падения цепляться за что ни попадя, ина¬ 
че Лара костей не соберет! 

Оказавшись в самом низу, проползите вперед и аккуратно, на руках, спусти¬ 
тесь вниз. Достигнув самой нижней точки лестницы, продолжайте удерживать 
«действие» и нажмите стрелочку вверх. Лара заберется в нишу с розочкой. Те¬ 
перь из нее надо перепрыгнуть на платформу, а оттуда по тросу забраться на са¬ 
мый верх. Совершите сальто назад, и вы опять на твердой поверхности. Продол¬ 
жаем заниматься акробатикой (прям Олимпиада какая-то, чесслово!). Теперь 
Ларе надо запрыгнуть на шест, а с него сигануть в нишу. Шест, к слову, эта не та 
палка с лампочкой, которая торчит прямо перед вами, а белая такая штуковина, 
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которая висит справа! Ну что, вы уже в нише? Хорошо... Теперь отсюда прыгаем 
на крышу лифта. Прыгать надо по диагонали с самого края. 

На крыше лифта открываем люк и внутри нажимаем кнопку. Выходим из лифта 
и не прикасаемся к стражнику, а нажимаем на кнопку вызова соседнего лифта. 
Во втором лифте Лара должна нажать кнопку и расстрелять секьюрити. Снова на¬ 
жмите кнопку; лифт начнет падать вниз. Теперь быстро бегите к кнопкам и снова на¬ 
жмите их. Если не успеете, то разобьетесь, в противном случае аварийный тормоз 
смягчит падение. 

В упавшем лифте идите к сломанной двери и слева от нее лезьте наверх. И сно¬ 
ва гимнастика с акробатикой! Прыгайте на палку, с нее — на дальнюю платформу. 
По стене справа лезьте наверх; немного не долезая до потолка, сделайте сальто на¬ 
зад и приземляйтесь на платформу. С этой платформы скачите на белый шест, 
с него — на противоположную платформу. Теперь прыгайте к вентиляционному 
окошку. 

Соскользните, потом прыгайте с решетки на полу, уцепитесь за шест. С него 
прыгайте на другой шест, подождите, пока огонь утихнет, и — на платформу. Сразу 
же сделайте шаг вправо, чтобы огонь вас не задел. Прыгайте в маленькое окошко 
слева, потом идите по веревке. Долго скользите вниз, окажетесь прямо у коридора, 
по которому прогуливается охранник. Выходите в коридор и бегите направо; он нач¬ 
нет стрелять по Ларе. 

В круглой комнате со столом идем к окну и по лестнице забираемся на следую¬ 
щий этаж. Там надо сделать так, чтобы снайпер попал в огнетушитель. Откроется се¬ 
крет с розой. Давим кнопку на стене. Вот мы и обезопасили себя от лазеров. Идем 
к столу и далее по коридору. 

В конце коридора перепрыгните к зеленой стене. Осторожно! Высокое напряже¬ 
ние! Нажмите серую кнопку и идите в открывшиеся двери. Смотрим кино и продол¬ 
жаем наши похождения! 

Пешком подойдите к дальней стене и нажмите две кнопки; идите дальше. Окаже¬ 
тесь в телепортационной комнате. Из нее идите в комнату с ящиками. 

Вновь на потолке люк в виде плиты с трещинами. Открываем и ползем внутрь. 
В новой комнате кнопкой включаем рентгеноскоп и смотрим, в каком ящике лежит 
диск. В остальных будут бомбы. Возвращаемся к ящикам и забираем телепортацион- 
ный диск. 

Рядом с телепортационной комнатой — компьютер. Диск отправляем в него 
и вставляем голову Ирис в держатель в самом центре телепортационной. Она станет 
красной, и в полу откроется люк. Разумеется, Ларе надо спуститься в него и запом¬ 
нить последовательность кнопок, которые будет нажимать охранник, Уточните при 
помощи очков с увеличением (он будет нажимать кнопки еще раз). Код: 1672. 

Подождите, пока он уйдет, и наберите код. В новой комнате будет еще один ох¬ 
ранник. Его можно вырубить хлороформом, как и раньше. Теперь можно нажать 
кнопку на стене и проползти в красный лаз слева. 

Лара вновь в комнате, где оставила свой любимый автомат! Бегите через комна¬ 
ту с ящиками, потом налево. Расстреляйте огнетушитель из автомата. Но не тот, ко¬ 
торый у главной стены, а тот, который находится у небольшой двери справа. Она на¬ 
конец-то откроется. Как в детстве, смотрим мультики и радуемся удачному 
завершению очередного уровня. 

ЯтІ аіегіі 

Этот уровень — последний, и как всегда на последних уровнях Лариных приклю¬ 
чений, здесь тоже рекомендуется сохраняться настолько часто, насколько это вооб¬ 
ще возможно. Не забывгійте об этом, и вы пройдете всю игру часов за 7-8. В против¬ 
ном случае... Но к делу! 
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Пробегите немного вперед и снайперским выстрелом в голову уложите охранни¬ 
ка в защитном костюме. Прыгаем вперед, потОіМ на лестницу с разбегу. Лестница под 
вами обрушится. Снова прыгаем, пока под Ларой не рухнет еще одна лестница. Ес¬ 
ли прыгать в тот момент, когда она падает, то можно сразу же ухватиться за другой 
край. На уступе с огнем вышибаем стену, блаі’о она с трещиной. В комнате с решет¬ 
чатым потолком открываем люк. Его ручка будет крайняя справа. Прыгать надо точ¬ 
но параллельно краю люка. Лезем наверх и мочим охранника. 

В следующем коридоре с помощью лазерного прицела открываем красный вен¬ 
тиль справа. Как красивы лучи лазеров в облаках пара! Но наслаждаться этим зрели¬ 
щем некогда... 

Пробираемся к лифту и разбираемся с охранником, который появится из него. 
В лифте жмем кнопку и выходим на следующем этаже. Нового секьюрити должна 
постигнуть судьба его собратьев! Я думаю, объяснять это не надо. 

Ну вот, новая напасть! Гимнастикой мы уже вдоволь позанимались, настало вре¬ 
мя поупражняться в стрельбе в левой комнате. Для начала переключите автомат на 
режим «Карій», затем, используя лазерный прицел, расстреляйте мишени слева на¬ 
право. Они не должны достигнуть рубежа. Помните, у вас всего одна попытка, так 
что сохранитесь, прежде чем начать! Если вы все сделаете правильно, то загорится 
белая лампочка, и вы сможете открыть еще две двери на этом уровне. 

За второй дверью — еще один тест. Он намного сложнее предыдущего (правда, 
справедливости ради надо сказать, что если вы его вообще не будете проходить — 
ничего страшного не случится). Правда, если Лара сунется в эту комнату, то при не¬ 
удачном прохождении испытаний ее ожидает скоропостижная и белая... С косой! 

Так что лучше сразу по прохождении первого теста идем в оружейную комнату 
(напомню, вы должны расстрелять ВСЕ мишени в первом тире), хватаем со стойки 
с зелеными лазерами Сгарріпд Сип. Возьмите к нему со стола патрон Сгарріпд Сип 
Атто, и вперед на склад с ящиками. 

Сейчас, после стрелкового теста, разобраться с очередным охранником труда не 
составит! После удачной разборки лезьте на самый высокий ящик, с него стреляйте 
Сгарріпд Сип'ом в решетку на потолке. Теперь прыгайте на веревку, а с нее на сте¬ 
ну, которая вся в темных пятнах. Постарайтесь попасть точно на ту «линию», на ко¬ 
торой находится и низ «окошка». Отсюда перебирайтесь к окошку в стене, что под 
потолком. 

Теперь быстро переключайтесь в снайперский режим и застрелите двух охран¬ 
ников. Вот теперь можно поехать на лифте на этаж с лазерами, там убить очередно¬ 
го охранника и вернуться обратно в комнату с лазерами. Справа — еще один патрон. 

Идем к сломанной лестнице. Выпуливаем Сгарріпд Сип вверх — в лестницу в се¬ 
редине комнаты — и прыгаем на веревку. С нее запрыгиваем в проем со сломанной 
решеткой. Лара моментально начнет скользить вниз, так что прыгайте в противопо¬ 
ложную сторону, чтобы не попасть в огонь. В комнате с ящиками подаем на пол и бы¬ 
стро уничтожаем охранника, чтобы он не успел включить тревогу. Вот здесь настоя¬ 
тельно рекомендуется сохраниться, так как дальше в игре может проявиться одна 
ма-а-аленькая ошибка. 

Идем в коридор и лифт, давим кнопки. По выходе из лифта вы увидите, как свер¬ 
ху на веревках спустятся два типа, убейте их. (Если двери лифта не откроются или 
охранники не спустятся, то это как раз та самая ма-а-аленькая... Я же предупреж¬ 
дал — сохранитесь!) 

Идите к переключателю, от него с разбега прыгайте на веревку, с нее на большой 
ящик. Здесь можно прыгнуть и открыть дверцы люка, потом стрелять в охранника, 
а можно просто залезть в эти ЗАКРЫТЫЕ)!) ДВЕРИ и идти по вентиляции дальше. 

Находим красную кнопку и проваливаемся вниз. В комнате с лазерами вы може¬ 
те идти только в одном направлении. 
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Вылезаем из вентиляции и прыгаем на ящик. Возьмите патроны и стреляйте в ан¬ 
дроида (переключитесь в Карій). Когда большая часть его кожи слетит и он станет 
металлического цвета, стреляйте в вентиль. Вода под напряжением, робот металли¬ 
ческий — что еще надо для полного и абсолютного счастья?! Зато теперь Лара не мо¬ 
жет ходить по полу. Она хоть и не из металла, но тока тоже не переносит без вреда 
для своего здоровья... 

Я надеюсь, в Ирландии вы выпили не весь кофе? Самое время заварить еще. Бу¬ 
дем прыгать! Снова!! Опять!!! 

Для начала — в вентиляционную шахту, с нее — на нижний уступ. Здесь сохра¬ 
нитесь. Потом вы упадете, но если загрузите предыдущую сохраненку, удерживая 
«действие», то будете висеть на нижнем уступе. 

Висеть, конечно, но не до посинения! Вы ведь хотите пройти игру до конца, бла¬ 
го осталось совсем немного... Итак, продолжаем. После загрузки жмите «прыжок» 
вместе с «перекатом», — Лара перевернется в воздухе, — цепляйтесь за второй ус¬ 
туп. Сохранитесь. Аналогично прыгайте на третий уступ. Сохранитесь. С него (с са¬ 
мого правого положения) прыгайте и держите «прыжок», «перекат» и стрелку вле¬ 
во. Р.сли повезет, то приземлитесь на площадку, с которой уже никуда не свалитесь. 
Сделано? Очень хорошо! А вы говорите, Моцарт... 

Хватаем Сгарріпд Сип Атто и недолго думая стреляем в решетку на потолке. 
Хватаемся за веревку, раскачиваемся и прыгаем с нее прямиком в проем. 

Рычаг ждет исключительно вас, так не заставляйте его ждать слишком долго — 
жмите. Теперь вернитесь к мертвому киборгу и заберите Кеу Ьіі (Бей). 

Снова лезем вверх, хватаем еще один Сгарріпд Сип Атто и снова прыгаем на ве¬ 
ревке к рубильнику. Теперь прыгаем в вентиляционную шахту и пробираемся до 
комнаты с лазерами. Но Ларе теперь туда не надо. «Туда нэ хады! Ты сю,да хады, на¬ 
право, и в первый проход налево», — как сказали бы наши друзья из кавказских 
стран. 

Ой, вертолетик! Ой, да он стреляет! Пробежав комнату с газом, упретесь в лазе¬ 
ры. От них бежим налево. Здесь вы увидите рычаг, который должны будете нажать 
позже. А пока возвращаемся к вертолету и скачем по платформам в дальний конец. 
От баллонов надо держаться подальше — они имеют обыкновение взрываться в са¬ 
мый неподходящий момент. Прыгаем на последнюю платформу. 

Бежим в бар, но не прямо к стойке, а под нее. Жмем кнопку на стене. Теперь бе¬ 
жим обратно к вертолету в сопровождении киборга. Вот теперь мчимся к рычагу, ко¬ 
торый раньше нажимать было не надо, а теперь наоборот. Пробежав простреливае¬ 
мый вертолетом коридор, ждем, пока киборг пройдет сверху, давим на рычаг, дверь 
за ним захлопывается. 

Кстати, по сведениям из авторитетных источников, киборг временами падает 
в яму у вертолета и не хочет из нее вылезать. В таких случаях рекомендуется загру¬ 
зить последнюю сохраненку и попробовать снова. Некоторые, между прочим, жалу¬ 
ются на то, что этот андроид вообще не хочет бежать за Ларой в сторону газовой 
комнаты. Но это так, к слову... 

Теперь бежим к лазерам, от них направо. Через две комнаты направо давим ры¬ 
чаг над ящиком. Дверь в комнату со вторым переключателем откроется, и теперь 
нам надо бежать к ней — обратно к лазерам и от них направо. Жмем рубильник, 
и комната, где находится Лара, очистится от газа, зато комната, где бушует ки¬ 
борг, — наполнится. Он побегает немного и сдохнет. Опять нажмите рубильник 
и бегите к упокойнику. 

Хватаем Кеу Ьіі (гідЫ) и бежим к вертолету и направо. Там — налево от лазеров 
и по лестнице наверх. Окажетесь в знакомой комнате с буквой «Н» на двери. Совме¬ 
стите в инвентаре обе части ключа, получите Неіірасі Ассевз Кеу. В замок его, нена¬ 
глядного, и вперед, в открывш^тося дверь. Вот, пожалуй, и все. Нет, точно все!!! 




Игорь Савенков (іваѵепкоѵИтаН.ги) 
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«Корсары» — замечательная пиратская игра от российских разработчиков. 
В идейном отношении она во многом навеяна легендарной игрой «Рігаіез!» Сида 
Мейера и даже может считаться ее 30-римейком. В роли молодого капитана Шарпа 
вам предстоит вкусить всю прелесть пиратских приключений; совершать лихие на¬ 
беги, брать корабли на абордаж, распутывать коварные интриги, стремясь продви¬ 
нуться по служебной лестнице и найти легендарные сокровища, попутно выяснив 
тайну своего происхождения... Великолепная графика и куча спецэффектов созда¬ 
ют потрясающий эффект присутствия. Игру портит только обилие багов, которые, 
впрочем, уже исправляет команда «Акеллы». 

На Западе игра издана фирмой ВеШзоЙ под названием 5еа Водз. 

Корсар поневоле 

Итак, вы — молодой английский капитан Николас Шарп, бежавший из испанско¬ 
го плена. Вы направляетесь на остров Хайрок, столицу британской колонии, дабы 
получить корсарский патент, позволяющий вам «законно» грабить испанские суда 
(на самом деле, не только испанские) и тем самым возместить свои убытки, равно 
как и причиненный моральный ущерб. Однако вы не обязаны получать корсарский 
патент из рук англичан и можете взять его у французов или даже у бывших своих 
обидчиков — испанцев. Наконец, вам никто не запрещает вступить в пиратское 
братство и стать «вольным пиратом». В зависимости от того, какой путь вы избере¬ 
те, вас ожидают четыре совершенно разных сюжета и, значит, четыре разных про¬ 
хождения одной и той же игры. Однако цели игры примерно одинаковы: если вы 
возьмете корсарский патент, тогда ваша цель — стать губернатором всего архипела¬ 
га (будь то с английской, французской или испанской стороны), если же вы избере¬ 
те путь вольного пирата, тогда ваша цель — провозгласить некое «независимое сво¬ 
бодное пиратское государство» и стать во главе его. 

Квесты 

Для прохождения игры необходимо пройти цепочку обязательных квестов (раз¬ 
ную для каждой из четырех сторон: англичан, французов, испанцев и пиратов). Ос¬ 
новные квесты, как правило, дают вам губернаторы островов. Есть и дополнитель¬ 
ные квесты, не обязательные для прохождения, но могущие существенно помочь 
вам в этом деле. (Например, раздобыть прекрасную подзорную трубу, в которую 
видно абсолютно все, даже скиллы офицеров вражеских кораблей.) Эти квесты мо¬ 
жет дать вам кто угодно, так что разговаривайте со всеми встречными-поперечны- 
ми. Никогда не спешите обрывать разговор, даже если вам кажется, что все ясно, — 
разговор может дать неожиданный поворот. Кроме того, вы можете получить экспу, 
просто дослушав бредни (или советы) собеседников до конца. С некоторыми персо¬ 
нажами можно и нужно говорить по второму-третьему разу: после совершения ка- 


298 







КОРСАРЫ: ПРОКЛЯТИЕ ДАЛЬНИХ МОРЕЙ 


кого-либо действия они могут выдать вам дополнительную информацию, (К приме¬ 
ру, такой намек; если кое-что верн^'ть алхимику с Хайрока, то после первого квеста 
он даст вам второй.) 

Все квесты приносят вам так необходимый опыт и дают, как правило, золото или 
кое-что полезное (ценный офицер вливается в вашу команду, вы получаете ценный 
предмет или предмет для дальнейшего квеста и т.п.). 

В ходе игры, в принципе, можно переметнуться на любую сторону. Достаточно 
приплыть на Шарк Айленд (пиратский остров) и приобрести там патент любой на¬ 
ции или стать вольным пиратом. Обойдется вам это в 5000 золотых и — 10 репутации. 
Разумеется, это усложнит и запутает прохождение игры. Для нормального прохож¬ 
дения нет никакой необходимости «менять хозяина». 

Расти, расти, мой Капитан! 

Вы начинаете зеленым капитаном 12-го ранга (ниже не бывает), и по мере про¬ 
хождения игры можете дослужиться до капитана 1-го ранга. Повышение на каждый 
ранг дает вам возможность управлять кораблем более высокого класса: капитан 12 
и 11 рангов может управлять судами не выше 6-го класса, капитан 10 и 9 рангов — 
кораблями не выше 5-го и т.д. Кроме того, с повышением ранга вам дается 3 специ¬ 
альных очка, которые можно использовать на развитие тех или иных умений. 

Умения 

Ваш капитан обладает 9 умениями, каждое из которых можно прокачивать до 
9-го уровня. 

Навигация - повыпіает скорость и маневренность корабля. 

Меткость - точность стрельбы пушек; каждое очко повышает меткость на 10%. 

Перезарядка - время перезарядки снижается на 5% за каждое очко. 

Координация - все пуілки стреляют не одновременно: каждое очко координа¬ 
ции снижает на 5% время между выстрелом первой и последней пушки. 

Защита - это умение вашей команды укрываться при вражеских обстрелах; каж¬ 
дое очко защиты снижает на 5% потери вашей команды. 

Абордаж - позволяет брать на абордаж корабли противника с более дальнего 
расстояния: каждое очко увеличивает на 5% «абордажное расстояние». 

Фехтование - умение эффективно сражаться при захвате вражеского судна: 
грубо говоря, это сила вашего удара. 

Починка - умение чинить корпус и паруса прямо в открытом море; необходимо 
наличие в грюмах достаточного количества досок и парусины. При максимальном 
значении «починки» можно отремонтировать корпус корабля, поврежденный даже 
на 90%. Чем выше навык починки, тем быстрее ремонтируется корабль; за каждые 
два очка время ремонта сокращается на 1 день; однако починка не может быть вы¬ 
полнена быстрее, чем за 4 дня. Если у вас недокомплект команды, то починка будет 
идти медленнее. 

Коммерция - умение купить товары подешевле и продать подороже; каждое оч¬ 
ко снижает цену продажи на 5% и повышает цену покупки на 5%; однако это умение 
никак не влияет на цену приобретаемых ва^ми кораблей. 

Какие умения развивать в первую очередь — это зависит от стиля вашей игры. 
Однако можно дать ряд общих советов. В первою очередь, обратите внимание на 
фехтование. Даже если вы и не собираетесь брать суда на абордаж, все равно как 
можно раньше доведите это умение хотя бы до 5. В ходе выполнения квестов вам 
все равно придется брать форты, где это умение играет критическую роль: благода¬ 
ря высокому навыку фехтования вы можете справиться с противником, команда 
которого по численности в 2-4 раза превосходит вашу. Главное внимание обратите 
на 3 «стрелковых» показателя: меткость, перезарядка и координация — они суще- 
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ственно повышают огневую мощь вашего корабля. Далее, нелишним будет поднять 
навигацию, дабы изначально иметь преимущество в скорости и маневренности. Ес¬ 
ли вы собираетесь промышлять абордажем, развивайте одноименный навык, что 
облегчит вам подход к вражеским кораблям. Защита и починка — явно вторичные 
умения: хорошо воюйте, и вам не потребуется «латать дыры». Ну а если нарвались 
на сильного противника — сразу же после боя направляйтесь в порт и восполняйте 
потери. И совсем бесполезным кажется навык коммерции, поскольку с деньгами 
проблем почти не бывает (ну, сделаете лишний торговый рейс, дабы компенсиро¬ 
вать низкий ее уровень). 

Офицеры 

Есть и другой способ повышения навыков — найм офицеров, умения которых да¬ 
ют плюс к вашим умениям. Правда, офицерам, как правило, приходится платить 
весьма приличное жалование (нередко даже превышающее суммарное жалование 
всех матросов), но это не беда, поскольку деньги всегда можно легко заработать на 
торговле. Офицеров обычно можно встретить в тавернах или заполучить в ходе вы¬ 
полнения квестов. 



1 ЛУЧШИЕ ОФИЦЕРЫ (таблица 1) 1 

Офицер 

Имя 

Содержание 

Что дает? 

Первый помощник 

Реймонд Ибелин 

900 

+ 3 навигация 

Боцман 

Эндрю Шу 

500 

-Ь 3 навигация, 

-Ь1 фехтование 

Казначей 

Адам Мюллен 

1000 

-+• 3 коммерция 

Канонир 

Дрейфус Фьюз 

2000 

+ 3 меткость. 




-1- 3 перезарядка, 

Ч- 3 координация 

Плотник 

Жак Делурс 

300 

-1- 2 починка 

Судовой врач 

Дик Оакенвуд 

0 

Ч- 2 защита 


Первый помощник - ваша правая рука; повышает навигацию. Но самое главное, 
при наличии помощника можно брать призовые корабли (захваченные при аборда¬ 
же) и отводить их в порты для продажи (иначе приходится их топить). 

Канонир - пожалуй, второй по ценности офицер. Он поднимает сразу 3 важней¬ 
ших умения: меткость, перезарядку и координацию. 

Боцман - не последнее лицо на судне: обычно поднимает навыки навигации 
и фехтования. 

Судовой врач - дает несколько очков защиты. 

Плотник - добавляет несколько очков починки. 

Казначей - повышает коммерцию. 

Самые ценные офицеры представлены в таблице 1. Умолчим, где и как их можно 
нанять — а то будет неинтересно играть. Дадим только маленькую подсказку: в игре 
есть два первых помощника, причем обоих можно найти на французских островах 
(а патч перемещает одного из них на пиратский остров). 

Набираемся опыта 

Итак, повышение ранга происходит по мере накопления опыта. За каждый вы¬ 
полненный квест вам идут очки опыта, однако этих очков явно недостаточно, чтобы 
быстро продвигаться по служебной лестнице и заиметь желанный крутой кораб.ль. 
Поэтому приходится заниматься типичным «пиратским промыслом»: грабежом су¬ 
дов. Очки начисляются за каждый потопленный или захваченный корабль, причем 


ЗОО 
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за потопленный существенно больше (обычно в районе 2000-7000, тогда как за за¬ 
хват судна вам не дадут более 2000). При этом учитывается ваше умение и сноровка: 
за прямое попадание в пороховой погреб (так называемое критическое попадание, 
которое приводит к немедленной гибели корабля) вам дадут в два раза больше экс- 
пы. Если, плавая на шлюпе, вы умудритесь пустить ко дну фрегат, то получите суще¬ 
ственно больше опыта, чем если бы вы потопили какой-нибудь там пинк. Самая 
большая экспа дается за разрушение форта (не менее 20000), но и дело это нелегкое 
и достижимое только на «крутых» посудинах не ниже 3-го класса. В самом начале иг¬ 
ры весьма трудно раздобыть экспу прямым пиратским способом, поскольку почти 
все противники явно сильнее вас. Поэтому такой вам совет: не ввязывайтесь в дра¬ 
ку в одиночку, лучше присоединитесь к битве, в которой участвуют союзные вам ко¬ 
рабли. Тогда вы сможете разделить их опыт, внеся весьма скромный вклад в дело 
разгрома противника. 

Репутация 

Репутация — это то, как относятся к вам люди: считают ли вас человеком свое¬ 
го слова, способным выручить в любую минуту, или ветреным бродягой, заботя¬ 
щимся только о собственном благополучии. При низком уровне репутации вам бу¬ 
дет сложно договариваться о чем-то с людьми, а некоторые могут даже вообще 
отказаться говорить с вами. Если вы вовремя не выплатите жалованье при низком 
уровне репутации, тогда на корабле немедленно поднимется бунт, и вас вздернут 
на рее (на этом, естественно, игра и закончится). При высоком уровне репутации 
с вами охотно имеют дело, и сделки (типа найма офицеров, покупки кораблей) об¬ 
ходятся дешевле. 

Соответственно, ведите себя так, чтобы люди были о вас высокого мнения. 
Не требуйте лишнего или дополнительного вознаграждения и выполняйте просьбы 
жителей (типа принести вина жаждущему стражнику), не бросайте союзников в бе¬ 
де. Правда, репугацию можно купить и за деньги у местного священника на Мерт¬ 
вом Острове (Ч- 1 к репутации всего лишь за 100 золотых). 

Корабли 

Корабли делятся на 7 классов: от простейшей безоружной лодки (7-го класса) 
до «плавучей крепости» — мановара (1-го класса). В самом начале вам .доступны 
только простенькие посудины 6-го класса, но по мере роста ранга Николаса вы 
сможете приобретать все более солидные суда. При выборе корабля особое внима¬ 
ние уделяйте его скорости и маневренности: шустрому кораблику при умелой так¬ 
тике вполне по силам потопить малоповоротливую посудину, обладай она хоть в 2- 
3 раза больпіей огневой мощью. Затем смотрите на количество и калибр орудий. 
Далее — на максимальное количество команды: тут чем больше, тем лучше, хотя 
поначалу может показаться обратное, ведь каждому матросу надо платить 50 золо¬ 
тых ежемесячно. 

Однако, проведя хотя бы одну абордажную схватку, вы ясно почувствуете пре¬ 
имущество большого коллектива. Грузоподъемность на судах выше 6-го класса 
практически не играет роли (места в трюмах обычно всегда хватает). 

Выбор корабля зависит от предпочитаемой вами тактики ведения морских боев. 
Но если сделать ставку на скорость и маневренность, то типичная цепочка перехода 
от корабля к кораб,\ю выглядит так: Пинк — Шлюп — Шнява — (возможно. Бриг) — 
Корвет — (возможно, Быстрый Линейный Кораб.дь) — Боевой Корабль. Вожделен¬ 
ная цель многих игроков — поплавать на Мановаре, однако для прохождения всей 
игры вполне достаточно ограничиться Корветом — самым быстрым и высокоманев¬ 
ренным кораблем с приличной огневой мощью. 

Для более детальной информации по всем кораблям смотрите таблицу 2. 
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Легкая Каравелла 2200 240 50 8,00 35 2300 28 20000 18500 12 16 

Обшитый Бриг 1200 160 45 10,00 35 2740 16 25000 23000 12 16 

Бриг 1500 160 45 11,00 45 2540 16 25000 23000 12 16 

Усиленный Пинас 2100 200 35 8,00 25 3100 16 16000 14500 12 16 

Пинас 2300 200 35 8,50 30 2900 16 16000 14500 12 16 










Усиленный Галѳон 2000 180 50 5,00 15 4800 16 15000 13500 12 16 

Галеон 2400 160 50 6.0 20 4200 16 15000 13500 12 16 

Торговая Шнява 1400 170 50 10,00 40 1400 12 22000 20000 12 16 

Шнява 1100 150 50 11,50 45 1400 12 22000 20000 12 16 

Быстрый Люггер 1200 100 25 7,00 25 1000 10 11500 10500 12 
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Вооружение 

Заряды бывают четырех ти¬ 
пов: ядра наносят наибольшее 
повреждение корпусу, книпе- 
ли — парусам, картечь — коман¬ 
де; бомбы наносят урон всему 
и особенно хороши при обстре¬ 
ле фортов, однако бомбы и стоят 
дороже всего. Цены на бомбы 
везде примерно одинаковы, 
но на французских островах 
чуть ниже. Особенно высоко 
бомбы ценятся на Эль Каймано, 
так что можно весьма быстро 
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разбогатеть, доставляя их на этот ос¬ 
тров. Обратите внимание, что все 
снаряды обладают разной дальнос¬ 
тью полета, причем эта дальность за¬ 
висит от калибра. Полные данные 
представлены в таблицах 3 и 4. 

Острова 

в игре 20 островов, и почти все они обитаемы. Вообще, в игре нет «бесполезных» 
островов: даже если остров и необитаем, значит, на нем можно будет в свое время 
выполнить какой-нибудь квест. Острова появляются на Карте Мира по мере того, 
как становятся известны вам (обычно при разговорах с кем-либо или при получении 
квеста). Но острова можно открывать и самостоятельно, просто задавая курс наобум 
на Карте Мира. При этом совсем не обязательно «натыкаться» на остров: достаточ¬ 
но проплыть рядом с ним. (ЧИТ: в поддиректории Ке8оигсе\Ітаде8\Мар\К.и55іап со¬ 
держится открытая карта в виде графического файла тар_ореп.1да, которую мож¬ 
но посмотреть практически в любом графическом редакторе/вьювере.) 

Города 

На обитаемых островах раскинулись целые поселения и даже города. Вся 
«жизнь» в игре происходит именно в городах: там вы добываете всю информацию, 
берете квесты, нанимаете команду, торгуете и оснащаете свой корабль. На самых 
крупных островах есть 4 типа «полезных зданий»: 

Таверна - только здесь можно пополнить поредевшую команду матросов (на¬ 
жмите Р1, выберете «Штат» и щелкните по кнопке «Нанять»); чаще всего иіиенно 
в тавернах можно найти офицеров для найма в свою команду и повстречать других 
полезных людей. 

Магазин - здесь можно купить/продать товары и боеприпасы. 

Верфь - здесь можно продать свой или призовой корабль (но не корабли союз¬ 
ников) и куітить себе новый корабль: можно также отремонтировать свой корабль 
(корабли союзников тоже) и заменить пушки на более совершенные. 

Дворец - это резиденция губернатора острова; обычно именно губернатор дает 
вам обязательные для прохождения квесты — однако лишь в том случае, если вы 
имеете патент его нации; если же у вас нет патента, то вы, самое большее, сможете 
только поговорить с губернатором, но никакого квеста не получите. 

Вы не можете войти в город, защищенный фортом, если его население враж¬ 
дебно настроено к вам. Максимум, что можно сделать, — это разбомбить форт 
и взять мзду с местного населения: однако поговорить ни с кем вы не сможете, 
и войти куда-либо вам тоже не удастся (кроме дворца, где и получите мзду). После 
того как вы покинете остров, форт автоматически восстановится, и город заживет 
как ни в чем ни бывало. (Так что можете, если угодно, повторить разграбление.) 
Исключение составляет только тот случай, когда разгром форта был квестовым за¬ 
данием. Тогда г ород переходит под флаг вашей нации со всеми вытекающими от¬ 
сюда последствиями. 

Золото! 

Торговля — самый простой, самый легкий и самый безопасный способ обогаще¬ 
ния. Вы покупаете товары на одном острове и продаете их на другом — получается 
эдакий «торговый симулятор». «Фишка» здесь состоит в том, что на каждом острове 
есть свой список импортных/экспортных товаров. Импортные товары дорого це¬ 
нятся, а экспортные идут по бросовым ценам. Так что грузите экспортные товары, 
везите их на тот остров, где они являются предметов импорта, продавайте, загру- 


ТИПЫ ЯДЕР (таблица 4) 


Калибр Дальнобойность Перезарядка 


12 

400 шагов 

40 сек 

16 

444 шага 

45 сек 

24 

355 шагов 

50 сек 
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1 ТОРГОВЫЕ ОСТРОВА (таблица 5) | 
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жайтесь новыми экспортными товарами, везите их на следующий остров и т.д. Та¬ 
ким путем можно обогащаться хоть до бесконечности, не занимаясь ничем другим. 
Только здесь есть два «но»: 1) делайте это в то время, когда у вас нет «горящих квес- 
тов», то есть таких, которые надо выполнить за определенное время; 2) ваше мирное 
занятие могут прерывать пираты; если у вас нет сил или желания давать им отпор, 
сохраняйтесь перед каждым отплытием и перезагружайтесь, если произошло сие 
неприятное событие — скорее всего, после перезагрузки его не будет. 

Нет смысла покупать/продавать товары, не отмеченные как импортные/экс¬ 
портные — в этом случае вы, скорее всего, окажетесь даже в убытке или выиграете 
самую малость. Дабы вам было легче ориентироваться, в таблице 5 мы приводим 
список импортных/экспортных товаров по всем островам (исключая несколько ос¬ 
тровов, где нет ни экспортных, ни импортных товаров). Если, к примеру, вы играете 
за англичан, то уже с самого начала игры вам доступен достаточно безопасный мар¬ 
шрут: Тендейлз — Хайрок — Мертвый Остров. Грузите на Тендейлз полотно и кофе, 
продавайте полотно на Хайроке, грузите там еще кофе и загоняйте все кофе на 
Мертвом Острове. Выручка в 7-9 тысяч золотых за 3 недели вам гарантирована! (тре¬ 
буется посудина водоизмещением около 1000 центнеров). 

Но если вы считаете себя настоящим пиратом, займитесь подобающим делом: 
грабьте торговые суда! Но не топите их, а берите на абордаж. Если вы потопите суд¬ 
но, то в денежном отношении мало что выиграете: только соберете жалкие крохи, 
плавающие на месте гибели корабля. Зато если вы захватите судно, то весь его груз 
станет вашим, и вы сможете его продать, как свой. Кроме того, в капитанской каю¬ 
те вы найдете несколько тысяч золотых монет (обычно 2-5 тысяч). Ну и, самое глав¬ 
ное, вам достанется захваченный корабль, который вы сможете отвести в ближай¬ 
ший порт и продать. 

Только для этого необходимо иметь первого помощника, который временно пе¬ 
рейдет командовать на захваченный корабль; кроме того, вашей команды должно 
хватить, хотя бы по минимуму, на оба корабля. Если же первого помощника нет, а за¬ 
хваченный корабль классом выше вашего, то имеет смысл пересесть на чужой ко¬ 
рабль, дабы затем его продать и вернуть свой. Но, в принципе, можно и остаться ко¬ 
мандовать кораблем, до которого вы еще не доросли по рангу. Только в этом случае 
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вы получаете штраф — 1 к каждому умению, помноженный на разницу классов ко¬ 
раблей - так что вряд ли стоит это делать (Например, если вы можете управлять 
только кораблями 5-го класса и пересядете на корвет 3-го класса, то получите —2 
к каждому уліению.) 

Таким образом, захват одного торгового судна примерно равен в денежном отно¬ 
шении одному торговому обороту. Однако в случае захвата вы получаете еще 
и опыт! Разгром форта с последующим захватом города — еще более прибыльное, 
но и самое непростое дело. За это вы получаете как .минимум -Р 1.5000 золотых 
и -Р 20000 опыта! 

Морские сражения 

Управление кораблем 

Делать маневры и стрелять можно с видом как «от третьего», так и «от первого 
лица» (переходы — клавиша О). Маневрировать, конечно, удобнее, наблюдая всю 
картину сверху, а вот стрелять, как правило, лучше «от первого лица» — ведь тог¬ 
да вы имеете возможность прицелиться самостояіельно. Исключение составляют 
два случая: 1) туманная погода, когда ни черта не видно, а ваш канонир, тем не ме¬ 
нее, умудряется стрелять прицельно; 2) вы оказались между двух вражеских ко¬ 
раблей; тогда, нажав на «пробел», вы одновременно стрѳуляете с двух бортов, затем 
можно резко уйти. «От первого лица» можно также использовать подзорную тру¬ 
бу (клавиша Сігі). Наведя трубу на корабль, вы получите важнейшие его характе¬ 
ристики (самая «крутая» труба позволяет получить полную информацию, вплоть 
до скиллов офицеров). 

Тактика 

За счет умелой тактики можно вынести противника, в несколько раз превосхо¬ 
дящего вас по огневой мощи. Вся «фишка» здесь в том, чтобы пальнуть по врагу 
самому, не получив в ответ сдачи. Типичный маневр — зайти своим боком к носу 
корабля противника и выстрелить всем бортом, поскольку ни один корабль не 
имеет на носу орудий. Второй вариант — зайти бортом к корме, однако здесь вы 
рискуете нарваться на небольшую оплеуху в виде выстрела из кормовых орудий 
(обычно незначительную, так как на корме может стоять не более 6 орудий, и го 
только у самых крутых кораблей; а так на корме обычно расположено только 2 
орудия). Для проведения всех этих маневров вам и надо иметь максимально быс¬ 
троходный и маневренный корабль. Но если вы плаваете на грузной тяжелово¬ 
оруженной посудине 1 -2-го класса, то все эти маневры вам обычно ни к чему: спу¬ 
стите паруса и только поворачивайтесь на месте, отслеживая маневры 
противника. Как только он достаточно приблизится, вдарьте всем бортом: редко 
какой корабль переживет 2-3 таких залпа. 

Вообще, с самого начала определитесь, что вы будете делать с врагом: топить его 
или брать на абордаж. Если топить — закидывайте его ядрами и бомбами с дальне¬ 
го расстояния, пока он не пойдет ко дну. Если брать на абордаж, тогда дырявить 
корпус кораб.ля вам ни к чему — это никак не скажется на его боеспособности (и, 
к тому же, изрешеченный корабль будет меньше стоить, если вы затем захотите еі о 
продать). Так что сразу заряжайте книпели и подрезайте ем>’ паруса. Как только 
у вас будет подавляющее преимущество в скорости и маневренности, можно будет 
спокойненько подходить с носа или кормы и поливать команду картечью. Затем 
придется подойти боком к боку (почти параллельно) к вражескому судну — иначе 
его на абордаж не взять. Как только ваш корабль приб.\изится к противнику на до¬ 
статочно близкое расстояние (оно тем больше, чем выше навык абордажа), в пра¬ 
вом верхнему углу экрана появится иконка с изображением абордажной «кош¬ 
ки» — тогда жмите Р2 на клавиатуре. 
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На абордаж имеет смысл идти в том случае, если вы хотите разжиться добром 
и/или вам известно, что вражеский капитан весьма слаб в фехтовании (таким путем 
можно побеждать противника, плывущего на более сильных кораблях). 

На абордаж! 

Абордажная схватка символически представлена рукопашным боем двух капи¬ 
танов, однако за спиной каждого из них стоит вся его команда в буквальном смысле: 
число хит-поинтов (то бишь здоровье) каждого равно численности его команды. 
Кроме того, сила удара капитана зависит как от его умения фехтовать, так и, опять 
же, от числа гавриков за его спиной. Помните, что бой — тактический, так что по¬ 
беждает не тот, кто быстрее машет саблей. 

Дело в том, что каждый капитан устает: степень его усталости отображается зе¬ 
леным индикатором (прямо под синим индикатором здоровья). И чем больше уста¬ 
лость, тем слабее удар. Поэтому лучше немного подождать и ударить в полную силу, 
чем, рьяно молотя по клавишам, награждать противника 5%-10%-ми ударами. Во вре¬ 
мя отдыха следите за противником, пытаясь угадать нешравление его удара и выста¬ 
вить нужный блок. Только помните, что даже успешный блок пропускает часть уда¬ 
ра, так что «отсидеться» не получится. Не забывайте и про обманные финты. 
Напоследок совет: обязательно запишитесь перед первым абордажным боем, так 
как его вы почти наверняка проиграете — ведь надо еще и освоиться с клавиатурой. 
Затем эта сохраненка послужит вам хорошим тренажером для оттачивания фехто¬ 
вального мастерства. 

Взятие форта 

Это самое сложное, но и самое прибыльное дело. Вам потребуется корабль не 
менее 1-2-го класса (хотя можно умудриться вынести форт и на Бриге). Загрузите 
в него по меньшей мере 1000 бомб (лучше 3000). Перейдите к 16 калибру - он обла¬ 
дает наибольшей дальностью выстрела. Войдя в гавань, выманите подальше от фор¬ 
та все корабли и расправьтесь с ними (чтобы форт не смог поддержать их огнем). 
Теперь вам надо занять самую выгодную позицию для обстрела форта. Ориентиру¬ 
ясь по индикатору на мини-карте, подойдите так, чтобы форт оказался на самой 
границе вашей зоны обстрела. При этом можно подгадать так, чтобы по вам могла 
бить только одна пушка форта, и то по большей части не добивала бы. Полностью 
спустите паруса. Перейдите к виду «от первого лица». Цельтесь как можно выше — 
вплоть до того положения, когда начинает исчезать курсор-перекрестие. Стреляй¬ 
те, стреляйте и стреляйте. Когда появится сообщение об уничтожении первой пуш¬ 
ки, подойдите ЧУТЬ-ЧУТЬ поближе и расстреливайте вторую пушку. И так далее... 
Когда все пушки будут уничтожены (появится сообщение об этом), подплывите 
ближе (пока не появится иконка с изображением солдата в шлеме в правом верх¬ 
нем углу экрана) и жмите на Р2. После этого вам предстоит выиграть рукопашный 
поединок с губернатором острова (как при абордаже). За его спиной будут стоять 
штук 500 головорезов. 

бегство 

Если вас втянули в вынужденное сражение, и вы видите, что у вас нет шансов его 
выиграть, тогда вполне можно попытаться убежать. Разверните корабль по ветру, 
поднимите полные паруса и улепетывайте! За вами, конечно, увяжутся в погоню. 
Постреливайте в противника из кормовых орудий. Если видите, что преследователи 
все же вас настигают, постарайтесь продырявить их паруса книпелями и продол¬ 
жить бегство, (Для ускорения процесса можно нажать на К.) Как только вы оторве¬ 
тесь на достаточное расстояние, получите доступ к Карте Мира и сможете уплыть 
куда угодно. 
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Союзники 

По ходу игры к вам могут присоединяться союзники. Союзники очень жела¬ 
тельны на начальной стадии игры, когда мощь вашего собственного корабля весь¬ 
ма слаба. Однако к концу игры они уже становятся явной обузой, практически не 
внося реального вклада в вашу победу, но разделяя ваш опыт. Кроме того, союзни¬ 
ков приходится опекать, дабы их ненароком не потопили, от чего может упасть ва¬ 
ша репутация. 

Союзникам можно отдавать приказы общего типа: 

Следуй за мной - союзник будет следовать за вашим кораблем, постреливая по 
всем врагам, оказавшимся в зоне его поражения. АІ ведет себя при «прямолинейно»: 
если вы спустите паруса и начнете кого-то обстреливать, разворачиваясь на месте, 
то скоро рядом с вами окажется союзник со спущенными парусами, стоящий акку¬ 
рат на линии огня. 

Атаковать - союзник будет обстреливать корабль до полного его уничтожения. 

Захватить - реально захватывать корабль не будет, но будет вести огонь карте¬ 
чью на поражение команды: так можно ненароком и потопить корабль. 

Отступить - лучше отдать этот приказ на исходной позиции, что фактически 
равносильно приказу «не ввязываться в драку»; в дальнейшем этот приказ практи¬ 
чески бесполезен, так как заметно поврежденному кораблю, как правило, просто не 
дают уйти. 

Корабли союзников можно ремонтировать в верфи как свои собственные, толь¬ 
ко продавать их нельзя. На корабль союзника можно загрузить любой товар, только 
забрать его оттуда назад уже нельзя. 

Если вы захватите призовой корабль и пересадите на него своего первого помощ¬ 
ника, то такой корабль тоже будет считаться союзническим. Единственное разли¬ 
чие — этот корабль считается вашей собственностью, поэтому вы можете его про¬ 
дать или сгрузить с него любой товар. 

Обитатели архипелага 

Десмонд Рей Велтроп 

Белтроп уже многие годы возглавляет пиратское поселение Грей Сэйлз. Его про¬ 
шлое окутано мраком, а его репутация отбивает у любопытствующих желание зада¬ 
вать вопросы. Хладнокровный и расчетливый мерзавец, он собрал вокруг себя це¬ 
лую гр^тіпу подобных людей, которые теперь поддерживают его власть. Тех, кого 
это не устраивает, из Грей Сэйлз обычно изгоняют. 

Самюэль Мортоне 

Губернатор главной британской колонии в Архипелаге, высокопоставленный ан¬ 
глийский чиновник, чванливый и жадный. Свое положение он использует для того, 
чтобы вымогать взятки и прикарманивать казенные денежки. Однако вам придется 
вести с ним дела, если вы решили играть за англичан. 

Жаклин де Бнжу 

Дочь губернатора Бельф.\ора, мсье Франсуа де Бижу. Красивая и воспитанная де¬ 
вушка, приехавшая вместе с отцом из Франции. Привыкшая к светскому обществу 
там, в Париже, на архипелаге Жаклин, естественно, скучает. Наверное, она с удо¬ 
вольствием бы познакомилась с молодым и симпатичным капитаном, поступившим 
на службу к ее отцу. 

Гаврила Дубинин 

Единственный выходец из России в игре, неугомонный боцман-бузотер, не при¬ 
знающий даже понятие дисциплины. За множество лет, проведенных им на море. 
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Гаврила уплыл далеко от своей родины и заодно поднабрался опыта. Если вы найме¬ 
те его в качестве боцмана, то его опыт поможет вам управлять кораблем, а его огром¬ 
ная физическая сила и умение узлекать за собой людей поспособствуют вам в руко¬ 
пашной схватке. 

«Золотые» баги 

Игра изобилует багами. Некоторые из них можно использовать как самые насто¬ 
ящие ЧИТЫ (и не надо никаких кодов и трейнеров!). 

Как не платить своей команде? Баг: если вы стоите не якоре, то в начале месяца 
с вас просто не потребуют жалованья (не появится соответствующее предложение)! 
Так что становитесь на якорь числа 29-30 и пережидайте пару денечков. 

Как избежать нежелательной встречи? Порой вас вынуждено втягивают в сра¬ 
жение, не оставляя никакого выбора. Что же, жмите на «Да», и как только экран по¬ 
меркнет (переходя в экран сражения), сразу же жмите на Раиве (это такая кнопочка 
на клавиатуре). Теперь жмите Епіег. Если вы вовремя успели остановить игру, то вам 
будет доступна Карта Мира, откуда можно вырулить куда угодно. 

Как победить гарнизон форта в рукопашном бою? Проблема в том, что изначаль¬ 
но в каждом форте как минимум по 1000 солдат, и после вашего обстрела в нем еще 
остается человек 500. Это многовато, но обстреливать вы форт уже не сможете, как 
только в нем будут уничтожены все пушки. Однако если вы в этот момент сохрани¬ 
тесь и загрузитесь через эту сохраненку, то все пушки «оживут», как ни в чем ни бы¬ 
вало, зато численность солдат не восстановится! Вот вам прекрасная возможность 
еще больше проредить живую силу противника. 

ПРИМЕЧАНИЕ; все эти баги «работают» в изначальной версии 1.0. 

Прохождение за англичан (детальное) 

Прежде всего, не забудьте распределить дающиеся вам в самом начале 3 очка 
умений (вход в нужное окно через Р1). 

Хайрок. Возле ворот поговорите со стражником Билли и пообещайте ему бутыл¬ 
ку вина. Побродите по улицам города и найдите Теодоре (в зеленом камзоле). Он со¬ 
общит вам, что почти в каждом городе есть три полезных места: 1) таверна, где мож¬ 
но нанять команду, послушать сплетни и получить вспомогательные квесты; 2) 
верфь, где можно починить корабль, купить новое вооружение или совершенно но¬ 
вый корабль; 3) магазин, где можно пополнить боекомплект, а также закуііиться раз¬ 
нообразными товарами. Дослушайте его до конца, и за это получите -I- 250 очков 
опыта. Там же по улицам бродит старый пушкарь (с деревянной ногой). Если вы до¬ 
слушаете до конца его рассуждения по поводу пушек (элементарный ликбез), то по¬ 
лучите еще + 250 опыта. Поговорите также на улице с непризнанным гением — ин¬ 
женером Альбрехтом Цальпфером. 

Он будет говорить про свое гениальное изобретение, но вы не пытайтесь выве¬ 
дать все до конца — иначе он заподозрит в вас шпиона и откажется дальше разгова¬ 
ривать с вами. Вместо этого предложите ему место плотника на вашем корабле — 
Альбрехт согласится на эту работу бесплатно, но сойдет на берег на ближайшем же 
английском острове. 

На верфи и в магазине вам делать пока что нечего. Зайдите в таверну и поговори¬ 
те со всем людом, сидящим там. Старый моряк и старый рубака научат вас кос-ка- 
ким азам мореплавания и фехтования. Выслушав и того, и другого до конца, вы по¬ 
лучите -1-250-1-250 = 500 очков опыта. От Роберто Горрандо вы узнаете 
о существовании острова Эль Каймано, а также о том, что у живущего на нем Анд- 
риано Монтефи можно раздобыть превосходную подзорную трубу. Джулиус Ай- 
ронкаст согласится послужить канониром на вашем корабле за 600 золотых в ме¬ 
сяц — наймите его. Послушайте также сплетни самого трактирщика. 
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Теперь — во дворец. Местный губернатор Самюэль Мортоне вручит вам кор¬ 
сарский патент. Поговорите еще с г^'бернатором, и он даст вам первое задание - 
отвезти письмо на остров Тендейлз тамошнему губернатору сэру Джону Кенфорду 
Бришу. 

Направляйтесь к воротам, но перед выходом в море не забудьте вручить бутылку 
вина бедолаге Бил.\и. За это деяние ваша репутация поднимется на -I-1, и вы получи¬ 
те дополнительно + 250 очков опыта. Можно теперь поговорить и со вторым страж¬ 
ником — Фредериком, который попросит у вас рома. Стоит вернуться в трактир 
и купить бутылочку всего лишь за 1 золотой. Зато, отдав ром Фредерику, вы получи¬ 
те -(- 250 очков опыта. 

Тендейлз. Сойдя на остров, вы получите + 100 опыта, и .Альбрехт покинет вашу 
команду. Однако не спешите расставаться с ним и поговорите. В ходе дружеской бе¬ 
седы Альбрехт передаст вам свои чертежи. Идите с ним в верфь. Там вы сбагрите эти 
чертежи за 1500 золотых (все равно чертежи никак нельзя использовать — на них 
прообраз будущего колесного парохода). Здесь же уже можно прикупить более вме¬ 
стительный кораблик, предварительно продав свой пинк. Купите улучшенный би- 
ландер — он всего лишь чуть-чуть проигрывает Пинку в маневренности, зато может 
перевозить на 100 центнеров груза больше. Это будет весьма кстати, поскольку впе¬ 
реди вас ожидает торговый квест. 

В таверне можно, в принципе, нанять боцмана Эндрю Шу (400 золотых в месяц) 
и казначея Адама Мулена (1000 золотых в месяц). Только на это у вас вряд ли хватит 
денег. Но даже если и хватит, не стоит этого пока делать, иначе ваш золотой запас 
совсем иссякнет, и ва.м нечем будет расплачиваться с командой в конце месяца. Тем 
не менее, с Адамом Муленом можно поговорить, дабы заработать -1- 50 к опыту (на¬ 
до спросить Адама, что же он, собственно, умеет делать). 

Теперь — во дворец к губернатору. Вручив е.му пись.мо, вы получите 500 опыта 
и -Н 2 к репутации. Возьмите у губернатора следующий квесі : отвезти пшеницу голо- 
даюгцей колонии на Мертвый Остров, Перед отплытием наведайтесь в магазин и за¬ 
купи те на оставшееся в трюме место кофе (выйдет центнеров 114), который высоко 
ценится на Мертвом Острове. 

Мертвый Остров. По улицам бродит бывший юве.лир Юджин Хакстер (в зеле¬ 
ном камзоле) — обязательно поговорите с ни.м и дайте ему внимательно осмотреть 
ваш меда\ьон. Ю,(\жин приоткроет тайну завесы над историей вашего отца — вы 
узнаете массу полезного для дальнейшего прохождения. Ну и, кроме того, получи 
те -1-500 очков опыта. (Примерно в это время ваш ранг повысится до 1 1-го, так что 
не забудьте перераспределить 3 новых очка умений.) Теперь — прямиком в тавер¬ 
ну к трактиршику. Трактирщик захочет отблагодарить вас за доставленную ішіе- 
ницу. Л>чше скромно отказаться от вознаграждения, ведь трактирщик сможет ва.м 
дать тОуЛько 250 гщитнеров полотна, которое еще надо будет реализовать, и. самое 
главггое, ваша репутация упадет на 4 единицы, что весьма ощутимо (тем более что 
репутацию не купишь ни за какие деньги!). Поговорите также в таверне с канони¬ 
ром Дэвидом Мюррее.м и порасспросите его о его службе на «Савадже» — за это 
вам дад,ут аж -I-1000 очков опыта (Нанимать Дэвида вместо старины Джулиуса по¬ 
ка что не стоит). В таверне можно поговорить и с торговцем, который предложит 
вам квест: сопроводить его сначала до Хайрока, а затем — до Иткаля (за 
800 4-800= 1600 золотых). Не беритесь за этот квест, поскольку вас еще ожидает 
впере,^и квест более выгодный и более уместный. Его вы получите в магазине: тор¬ 
говец Найджел Форстер попросит вас отвезти на Тендейлз 400 центнеров полотна, 
а отту'да привести груз какао, за что он даст вам 2000 золотых. Это самое то, что на¬ 
до, тем более что вам ведь нужно вернуться на Тендейлз, дабы забрать обещанный 
гонорар за доставку пшеницы. (Не забудьте продать ему весь кофе, за что вы полу¬ 
чите примерно 1125 золотых!) 
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Перед отплытием можно поговорить со священником (стоит в конце улицы за та¬ 
верной), и за скромную цену в 100 золотых он отпустит вам грехи, что поднимет ва¬ 
шу репутацию на -Ы. 

Тендейлз-2. Зайдите в магазин и передайте груз полотна, за что получите -Ь 1 
к репутации. Вас автоматически загрузят 150 единицами кофе. У вас еще останется 
место в трюме, так что забейте его кофе, столь дефицитном на Мертвом Острове. 
Сообщите губернатору о выполненном задании. Он захочет наградить вас еще боль¬ 
ше, чем обещал. Скромно откажитесь, а то потеряете несколько очков репутации: он 
вас и так щедро наградит 2000 золотыми. Кроме того, вы получите -Ь 3 к репутации 
и + 1000 очков опыта. Попросите у губернатора следующее задание, и он посетует 
на то, что торговые караваны между его островом и Хайроком частенько грабит ка¬ 
кой-то пират. Вам необходимо установить, кто это такой, и пресечь его деятельность. 
Зайдите в таверну и поговорите с трактирщиком. Он расскажет, что один торговец 
(Маргус) чудом избежал пиратского плена, но сейчас он находится в бессознатель¬ 
ном состоянии и непонятно, чем его лечить — а то бы он мог много чего порасска¬ 
зать об этом пирате. Наймите в таверне боцмана (теперь у вас есть на это денежки) 
и плывите на Мертвый Остров. 

Мертвый Остров-2. За доставленное какао вы получите 2000 золотых, а также 
-1-500 очков опыта и +2 к репутации. Продайте в магазине весь свой груз кофе, 
за что получите около 1000 золотых. Закупите там же все полотно и сахар, их можно 
выгодно продать на Хайроке. Попутчик на Хайрок сыщется в этой же таверне — 
торговец Джейкоб Эштон попросит вас за 800 золотых сопроводить его туда же 
(плюс еще 800 за дальнейшую поездку на Иткаль). Перед отплытием можно загля¬ 
нуть еще к священнику, чтобы получить -I-1 к репутации за 100 золотых. 

Хайрок-2. Первым делом зайдите в магазин и продайте все полотно и сахар. По¬ 
говорите также с продавцом, и он расскажет, что в город вернулся чудо-доктор ал¬ 
химик Алюмнус, который может поставить на ноги кого угодно. Узнать Алюмнуса 
очень просто: он носит рыжую бороду. Идите на улицу и ищите алхимика. Учтиво 
выслушав его ученые бредни, вы получите нужное снадобье. В таверне вы найдете 
своего попутчика Джейкоба, который вручит вам обещанную награду (800 золотых) 
и попросит сопровождать его и дальше на остров Иткаль. Отказаться можно, но тог¬ 
да вы потеряете 3 очка репутации. Лучше сплавать на остров, тем более что там есть, 
чем затовариться. 

Иткаль. Выйдя на остров, вы получите -1-1000 очков опыта. Обратитесь к Джей¬ 
кобу, и он заплатит вам обещанные 800 золотых. Ваша репутация поднимется на 
-I- 3. Зайдите в магазин и купите «под завязку» полотна и сахара Д/\я продаже на 
Хайроке. 

Хайрок-3. Продайте в магазине весь сахар и полотно. Зайдите к губернатору 
и возьмите у него квест: сопроводить корабль на Тендейлз. 

Тендейлз-3. Сойдя с корабля, вы получите + 500 опыта и -Ь 2 репутации. Зайди¬ 
те к трактирщику и отдайте ему снадобье для бедолаги Маркуса. Там же, в таверне, 
вы найдете капитана того корабля, который вы сопровождали, — это Лемюэль 
Хамм. Капитан выдаст вам обещанные 2000 золотых и поведает, что вез на своем ко¬ 
рабле странный «ценный груз» — 50 головорезов. Сходите к губернатору и расска¬ 
жите ему об этом странном событии. За это вы получите -1-250 опыта. Губернатор, 
в свою очередь, сообщит вам о том, что в колонию скоро прибудет королевский ре¬ 
визор. Забейте трюм кофе и плывите на Мертвый Остров. В гавани вас будет под¬ 
жидать пиратский корабль, но пушки форта быстро расправятся с ним. (Это в луч¬ 
шем случае; а в худшем — вам придется сражаться с пиратским кораблем один на 
один в открытом море). Вы найдете записку матерого пирата Белтропа, а также по¬ 
лучите -Ь 500 очков опыта и -Н 3 к репутации. После этого вашего опыта должно хва¬ 
тить на 10-й ранг. 
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Мертвый Остров. Продайте все кофе и возвращайтесь на Тендейлз. (Собствен¬ 
но, цель этого вояжа заключается в том, чтобы подождать, пока «выздоровеет» 
Маркус.) 

Тендейлз-4. В таверне вы найдете выздоровевшего Маркуса. Он скажет, что 
злостного пирата зовут Роплейком, и что он частенько пополняет запасы провизии 
на испанском острове Эль Каймано. Пират плавает на корвете — это весьма силь¬ 
ный корабль 3-го класса; поэтому вам надо сейчас купить посудину как можно луч¬ 
ше. Максимум, что вы можете приобрести как капитан 10-го ранга, это шнява 5-го 
класса. Купите ее. Если не будет хватать денег, сделайте несколько торговых рей¬ 
сов по маршруту Тендейлз — Хайрок — Мертвый Остров. На Тендейлзе грузите 
кофе, полотно и сахар. На Хайроке продавайте полотно и сахар и докупайте кофе. 
Затем все кофе продавайте на Мертвом Острове. За один такой рейс можно зара¬ 
ботать 7-9 тысяч золотых. (И вообще, сделайте несколько рейсов «про запас», дабы 
потом не было никаких проблем с выплатой жалования.) Когда будете готовы 
плыть на Элі> Каймано, закупитесь по максимуму бомбами, которые высоко ценят¬ 
ся на Эль Каймано. 

Эль Каймано. Это испанский остров, а с Испанией у вас, мягко выражаясь, натя¬ 
нутые отношения. Поэтому не удивляйтесь, что в гавани вас начнут обстреливать ис¬ 
панские корабли. Не обращайте на это внимания и быстренько высаживайтесь в го¬ 
род (это можно сделать, поскольку на Эль Каймано нет форта). Зайдя в магазин, 
продайте примерно половину вашего груза бомб — «неплохая прибавка к пенсии». 
В трактире поговорите с пиратом (Филипе Вилен), жаждущим приключений. Дайте 
ему 150 золотых на починку судна, и он присоединится к вам в качестве союзника. 
На улице можно поговорить с двумя персонажами, дабы получить еще два дополни¬ 
тельных квеста. Андриано Монтефи согласится изготовить для вас супер-пупер под¬ 
зорную трубу, если вы доставите ему оптическое стекло высшего класса. Достать 
стеклышко можно у Лоренцо Авидо с острова Гранда Авилия (только остров этот ис¬ 
панский, причем охраняется фортом, так что путь туда вам пока что «заказан»). «Че¬ 
стный пират» Рональд Законник попросит вас доставить черную метку Фредерику 
Кроту на остров Грей Сэйлз. За это он пообещает 2000 золотых. 

Сражение с Ропфлейком. Ропфлейк будет поджидать вас в гавани Эль Каймано. 
Сразу же «натравите» на него своего союзника — это такой отвлекающий маневр. 
За дальнейшую судьбу своего напарника не беспокойтесь — он может даже погиб¬ 
нуть, на вас это никак не отразится. Как уже было сказано, Ропфлейк плавает на 
корвете, так что потопить его силами двух слабеньких кораблей (5-го и 6-го класса) 
практически нереально (и/ш очень сложно). Зато его легко победить в рукопашном 
бою, поскольку у Ропфлейка показатель «фехтование» равен нулю. Так что тактика 
простая: подойти к корвету и взять его на абордаж, предварительно постаравшись 
вдарить картечью. (Ропфлейк может даже сам пойти на абордаж, купившись на чис¬ 
ленный перевес своей команды.) После победы можно даже пересесть на корвет, 
чтобы продать его затем (а стоит он порядка 38000) и вернуть свою шняву. Не забудь¬ 
те только перегрузить все добро со своего корабля. Теперь — к губернатору Брину, 
дабы доложить ему о своей блестящей победе. 

Тендей.\з-5. Зайдите в дворец и сообщите о побе,де. Губернатор даст вам 5000 зо¬ 
лотых. Зайдите на верфь, продайте корвет и купите шняву (не забудьте заменить 
пушки на 16-й калибр). Настало время навестить губернатора Мортонса. Плывите на 
Хайрок. 

Хайрок-4. Мортоне прикажет вам проинспектировать воды острова Иткаль, не¬ 
далеко от которого были замечены испанские корабли. Что же, приказ есть приказ. 
Плывем туда. 

Иткаль-2. В гавани Иткаля вы обнаружите один испанский кораблик 5-6 класса, 
который потопите без труда. Высадившись на остров, вы с прискорбием узнаете, что 
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город был разграблен испанцами еще 2 дня назад (и так будет всегда, как бы вы ни 
старались приплыть на Иткаль как можно раньше). Об этом вам расскажет хозяин 
магазина, и вы получите 1000 опыта. Делать нечего, возвращаемся на Хайрок. 

Хайрок-5. Мортонсу можно солгать, живописуя победу английского флота, 
но правда откроется при следующем же посещении дворца, и тогда вы лишитесь ан¬ 
глийского патента (и тогда придется играть за другую нацию либо неимоверными 
усилиями зарабатывать благосклонность англичан). Придется говорить правду. 
Мортоне обвинит вас в медлительности и некомпетентности. Ес/\и возразить ему, 
то он опять же отнимет у вас патент. Так что придется взять всю вину на себя. Мор¬ 
тоне выставит вас за дверь, сказав, что даст вам новое задание в следующий раз. 
Но это не беда — главное, английский патент остался у нас, и вы поимели -Ь 1000 
опыта за верный ответ. Выйдя на улицы Хайрока, загляните во все закоулки и оты¬ 
щите Незнакомца (явно пиратской наружности). Он скажет вам, что прибыл от Ола¬ 
фа Ульссона, чтобы передать, что тот ожидает вас на пиратском острове Шарк Ай¬ 
ленд. Делать нечего — придется наведаться к пиратам. 

Шарк Айленд. Прежде всего загляните в таверну. Там вы найдете главаря пират¬ 
ского братства Олафа Ульссона. Рассказав ему о нападении Эдвина Каракатицы 
и о найденной странной записке, вы получите совет поговорить с бывшим первым 
помощником Белтропа, которого зовут Питер Ордо. Однако Олаф понятия не име¬ 
ет, где можно найти Питера. Ладно, выясним сами. Но не спешите отставать от Ола¬ 
фа. Заговорите с ним снова и спросите о своем отце. Олаф ответит, что действитель¬ 
но служил у него, но о последних годах жизни Малькольма Шарпа ничего не знает. 
Впрочем, он сообщит, что сейчас в живых остались два члена его команды: Одноно¬ 
гий Берквист с острова Грей Сэйлз и бывший кок Маврико Каментата, который со¬ 
держит таверну на испанском острове Коста Синисгра. 

В той же таверне можно поговорить со «злым и ужасным» пиратом Джейсом 
Кэллоу. Он расскажет о своем злосчастье: он позарился на золотого идола, отняв 
его у индейца и отрубив несчастному аборигену голову. Однако перед смертью ин¬ 
деец успел «прицепить» к идолу злых духов, так что отныне владельца идола будут 
преследовать одни неудачи, что постоянно и случается с Джеймсом. При этом идо¬ 
ла невозможно ни продать, ни просто выбросить. Можно только кому- го подарить. 
У вас с Джеймсом рождается великолепный план: а не подарить ли идола Белтро- 
пу? За это Джеймс обещает присоединится к вам. Выйдя из таверны, как следует 
прочешите окрестности. Весьма вероятно, что здесь вы наткнетесь на Пабло Локо 
(если нет, тогда ищите его на Грей Сэйлз или дальше, на Эль Каймано — но с Эль 
Каймано пока что повремените). Заговорив с ним, сообщите, что вы ищете редкую 
траву для алхимика. Пабло согласится вам помочь, только посетуют на го, что ему 
нужна лодка. Причем «магазинная» не годится — Пабло нужно особое дерево, 
из которого он сам сделает «чистую» (от злых духов) лодку. Произрастает это де¬ 
рево только на Мертвом Острове. Отметим это для себя, но направимся пока что 
на Грей Сэйлз. 

Грей Сэйлз. Одноногого Берквиста вы встретите прямо на улице (его нетрудно 
узнать, не так ли? Намек: он о-д-н-о-ногий). Берквист сообщит, что незадолго до 
своего исчезновения Малькольм Шарп совершил очень дерзкое и очень крупное 
ограбление испанской колонии. Куда он потом делся — не знает никто (во всяком 
случае, Берквист не знает). Зайдя в магазин и поговорив с его владельцем, вы уз¬ 
наете, что Ордо отплыл к одному из английских губернаторов и что его корабль 
называется «Оезііпу». Зайдите в тавернус Там вы сможете нанять себе кое-кого. 
Канонир Дрейфус Фитиль попросит за свои услуги 2000 золотых в месяц — и он 
стоит того, поскольку дает -Г 3 к меткости, -4- 3 к перезарядке и -Н 3 к координации. 
Плотник же Жак Дулларс согласится присоединится всего лишь за 200 золотых 
(дает +2 к починке). Советуем взять обоих. Можно также подобрать себе союз- 
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ника — Вильям Кабестан управляет каравеллой, а это будет нехилым для вас под¬ 
спорьем в ближайших сражениях. Там же вы встретите Фредерика Крота. Отдай¬ 
те ему «черную метку». Теперь направляйте свои стопы во «дворец» Белтропа. 
При разговоре с ним будьте внимательны и осмотрительны в своих ответах. 
С первого раза у вас ничего не получится — будет только словесная перепалка. 
Со второго захода вы уже сможете поговорить об идоле. Предлагая его в дар, мо¬ 
тивируйте свое действие тем, что осознали, кто является настоящим хозяином ос¬ 
трова. Взамен обязательно попросите награду, иначе Белтроп заподозрит ловуш¬ 
ку. Белтроп предложит вам взять захваченный у испанских купцов быстрый 
галеон — нехилая посудина, советуем взять, ибо вряд ли у вас сейчас есть лучший 
корабль. Но можете и отказаться — Белтроп не обидится. Вдобавок с сбагренно¬ 
му идолу вы получите -Ь 2000 опыта. 

Шарк Айленд-2. Зайдиге в таверну и сообщите Джеймсу Кэллоу, что ваша затея 
удалась: идол благополучно сп,\авлен Белтропу. Однако Джеймс скажет, что надул 
вас и откажется присоединиться. Впрочем, в качестве «компенсации» он даст 2500 
золотых — что же, и это сгодится. Прежде чем разыскивать Ордо, выполним пароч¬ 
ку дополнительных квестов, дабы понабраться опыта и пересесть на более солидную 
посудину. 

Эль Каймано. Найдите Рональда Законника (он бродит по улицсім). Передайте 
ему, что его поручение выполнено: Крот ждет его возле необитаемого острова Чакт- 
ча. Рональд выдаст обещанную награду в 2000 золотых. Предложите свою помощь 
Рональду, памятуя о том, что и Крот будет не один. За это вы получите -Ь 5 к репута¬ 
ции и прекрасную возможность посражаться. Так что плывите к острову Чактча. 

Сражение с Кротом. Ваши силы будут примерно равны: как на вашей стороне, 
так и на стороне пиратов будет по 3 корабля примерно равных классов. Сам Крот 
плавает на посудине 4-го класса. Здесь есть две возможности: поскорее уничтожить 
Крота и смыться. Но лучше уничтожить весь пиратский флот: вы же не трусливая 
крыса, да и опыта приобрести не помешает. Как сражаться — знаете сами. Дадим 
только один совет: не жалейте корабль Рональда: даже если он и уцелеет, после сра¬ 
жения Рональд все равно покинет вас. 

Теперь пора вспомнить про задание Пабло Локо. 

Мертвый Осгров-3. Зайдя в магазин, вы приобретете нужное дерево за 1500 зо¬ 
лотых; его затем нужно будет доставить Пабло Локо. Но повременим с этим. Поч¬ 
ти наверняка к этому времени ваши золотые запасы заметно поиссякнут, да и на¬ 
до подремонтировать как свой корабль, так и корабль союзника. Поэтому 
поиграйте немного в «торговый симулятор» на маршруте Мертвый Остров — Хай- 
рок — Тендейлз. 

Возвращаемся к основной сюжетной линии. Теперь нам надо искать Питера Ор¬ 
до у одного из двух английских губернаторов. Сразу скажем, что Мортоне нам ни¬ 
чем не поможет, так что наведаемся к Брину. 

Тендейлз-6. Губернатор Брин скажет, что Питер Ордо действительно был на ост¬ 
рове, но отправился затем на Тель-Керрат, «пока не кончится заварушка», по его вы¬ 
ражению. Последуем и мы туда. 

Тель-Керрат. Остров принадлежит французам, но он не защищен фортом, так 
что можно спокойно войти в город. На улицах города мало кто шляется, и среди них 
нет Питера. В городе есть единственное «полезное место» — магазин, так что напра¬ 
вимся туда. Хозяин магазина скажет, что Ордо действительно наведывается на ост¬ 
ров, и даст его приметы: Питер носит желтый платок на голове. Теперь, выйдя на 
улицу, вы встретите Ордо. Питер поведает, что Белтроп собирается напасть на Тен¬ 
дейлз, и в этом ему помогает кто-то из высоких английских чинов. Питер намерен 
пересидеть заварушки на Тель-Керрате, однако он беспокоится за судьбу своей лю¬ 
бимой девушки, Алисии Гарденер, оставшейся на Грей Сэйлз. Вы обещаете помочь 
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бежать Алисии с острова, а за это Питер обещает присоединиться к вам. Неплохая 
сделка. На улице можно также поговорить с Галиеном Брасье и купить у него вели¬ 
колепный кинжал всего лишь за 300 золотых (авось сгодится). 

Грей Сэйлз-2. Алисию Гарденер вы легко найдете на улицах пиратского поселка. 
Она сразу же доверится вам и согласится бежаіъ с вами — тут проблем нет. Пробле¬ 
мы начнутся при бегс'гве с острова; в гавани вас поджидает пиратский фрегат (посу¬ 
дина 3-го класса), капитану которого приказано уничтожить вас. При поддержке ка¬ 
равеллы Фредерика не так-то и сложно потопить этот фрегат. Впрочем, можно 
и убежать от него — но тогда он будет преследовать вас всякий раз, как только вы 
покажитесь в гавани Грей Сэйлз. ГЪ\ывите на Шарк Айленд, дабы выполнить квест, 
данный Пабло Локо. 

Шарк Айленд-3. У Пабло вы без проблем обменяете «священное дерево» на нуж¬ 
ную вам травку и впридачу получите -Ь 500 опыта. Чтобы закончить всю эту бодягу 
с квестом, плывем на Хайрок. 

Хайрок-6. Отдайте травку Алюмнусу (-(- 1000 опыта, -1-2 репутации). В знак бла¬ 
годарности он прикажет одному из своих учеников присоединиться к вашей коман¬ 
де в качестве хирурга. Зовут его Дик Оакенвуд, и он ждет вас в таверне. Что же, не¬ 
плохая концовка квеста, если учесть, что Дик вообще не требует жалования, давая 
Ч- 2 к защите. Возвращаемся к основной сюжетной линии — нам надо доставить де¬ 
вушку на Тель-Керрат. 

Тель-Керрат-2. Питер Ордо честно выполнит условия соглашения и присоеди¬ 
нится к вам со своим кораблем (у него бриг, что весьма нехило). Также вы узнаете, 
что Алисия стащила из каюты Белтропа шкатулку с документами, среди которых 
нашлось одно весьма любопытное письмецо. В нем кто-то сообщает Белтропу 
о том, что все готово к штурму Гендейлза. Место сбора пиратского флота — остров 
Чактча. Вместо подписи — английская гербовая печать. Так это подліога Мортоне 
написал это письмо (догадался Штирлиц:))! Опасаясь за свое насиженное место, он 
решил избавиться от молодого и честного губернатора Брина. Именно для этого 
бььш выписаны из Англии два полуразвалившихся фрегата, которые будут совер¬ 
шенно беспомощны против эскадры Белтропа; на самом же острове мятеж долж¬ 
ны поддержать те самые пятьдесят головорезов с «Бристоля». Так, необходимо 
предупредить Брина. 

Тендейлз-7. Но предупредить об опасности — это то/шко полдела. По словам Бри¬ 
на, у него не хватает полномочий, чтобы арестовать Мортонса, но, по счастью, как 
раз сейчас на архипелаг прибыл королевский ревизор — адмирал Александр Грит- 
стоун. Брин пишет послание ревизору, которое надо доставить на Хайрок, где сей¬ 
час тот находится. 

Хайрок-7. Александра Гритстоуна вы найдете в губернаторской резиденции. 
К счастью, Мортонса во дворце нет, так что вы беспрепятственно отдадите письмо 
прямо в руки Гритстоуна. Поначалу ревизор не поверит столь тяжким обвинениям, 
но найденное письмо Мортонса к Белтропу послужит неопровержимым доказатель¬ 
ством. Гритстоун прикажет арестовать Мортонса, а вам прикажет разгромить пи¬ 
ратский флот возле острова Чактча. Бой предстоит не то чтобы тяжелый, но и не шу¬ 
точный, так что основательно «залатайте все дыры». Не забудьте починить 
и корабли союзников. Волне возможно, что вашего опыта уже хватит, чтобы пере¬ 
сесть на корвет — тогда вообще все замечательно (где взять деньги — вы знаете). 

Сражение с флотом Белтропа. На стороне пиратов будет четыре корабля: корвет 
(3-ий к-ласс), два судна 4-го класса (бриг и каравелла) и мелочь — посудина 6-го клас¬ 
са. Постарайтесь «расколоть» флот и расправиться с кораблями по очереди. Помимо 
обычного «гонорара» за уничтожение кораблей, вы получите дополнительно + 8000 
опыта и -ЬЗ репутации за уничтожение всей армады. Возвращайтесь к Гритстоуну 
докладывать о блестящей победе. 
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Хайрок-8. Гритстоун даст вам 4000 золотых за победу и «наградит» очередным 
поручением: нанести упреждающий удар и захватить испанский остров Коста Си- 
нистра, пока там еще не построена новая большая верфь. 

Коста Синистра. Взятие форта - нелегкое дело. Предварительно перечитайте 
раздел «Взятие форта» и не забудьте перед отплытием загрузить по максимуму ядер. 
(При обстреле форта лучше приказать своим союзникам не вмешиваться в это дело, 
а то их быстро потопят.) Войдя в город, вы увидите везде кучи трупов и никуда зай¬ 
ти не сможете. К счастью, вы встретите одного уцелевшего горожанина. Говоря 
с ним, не требуйте мзду (10000 золотых), а объявите остров английской колонией 
(иначе остров так и останется испанским, и ваше задание не будет выполнено). 
За это вы получите -Ь 5000 опыта и -Ь 5 к репутации. 

Хайрок-9. Гритстоун наградит вас 5000 золотых монет и даст очередное задание: 
узнать, где французы собираются устанав,\ивать новые огромные пушки, привезен¬ 
ные из Марселя, и захватить их. Зайдя в таверну, от ее хозяина вы узнаете, что бед¬ 
няга Алюмнус пал жертвой собственных опытов: в поисках эликсира бессмертия он 
смешивал какие-то индейские травки с очищенным золотом; вот от такого «эликси¬ 
ра» он и умер. Вы еще не забыли, что на Коста Синистре живет бывший кок с судна 
вашего батюшки? Так что плывем туда, а по пути заглянем на Мертвый Остров. 

Мертвый Остров-4. В таверне вы наткнетесь на моряка по имени Лоренс Нортон. 
Он расскажет, что возле острова Омори повстречал три французских корабля, 
от которых ему удалось лишь чудом уйти. Но пара залпов все же накрыла корабль, 
а одно ядро даже застряло между переборками. Такого ядра Нортон еще не видел: 
оно чудовищных размеров и весит около 48 фунтов. Хе-хе, похоже, мы напали на 
верный след: французы собираются установить свои новые супер-пупер пушки на 
острове Омори! 

Коста Синистра-2. Хозяин таверны — бывший кок с судна вашего отца. Однако 
он откажется иметь дело с вами, если вы плаваете не под пиратским флагом. Так что 
желающие сменить сюжетную линию и отыскать несметные сокровища Мальколь¬ 
ма Шарпа пусть плывут на Скалшорз и вступают в пиратское братство. Остальным 
же придется на этом «обломиться». 

Омори. Стандартное сражение со стандартным фортом и стандартным флотом 
в гавани (для нас это уже привычное дело, не так ли?). После побоища надо погово¬ 
рить с «уважаемым горожанином» и сообщить ему, что Омори отныне принадлежит 
Англии (не позарьтесь на золото — тогда придется снова брать форт, который тотчас 
же вернет себе французское подданство, стоит вам отплыть от берега). За сие вы по¬ 
лучите 4-5000 опыта и 4-5 репутации. Возвращаемся на Хайрок, дабы оповестить 
о своей блестящей победе. 

Хайрок-10. Последний штрих — последнее задание. Теперь Гритстоун поручит 
вам захватить главную базу испанского флота — остров Айла Валлена. По возвраще¬ 
нии вас наградят дворянским титулом и назначат вице-королем английских коло¬ 
ний. Чего еще надо, чтобы встретить беззаботную старость? Но вас никто не застав¬ 
ляет делать это. Если вы еще не устали от приключений, можете не возвращаться на 
Хайрок, а сменить подданство и пройти очередную цепочку квестов. 

Мы не будем давать столь детального прохождения за остальные стороны. 
Ограничимся только кратким руководством. 

Прохождение за французов 

Основная линия 

Первым делом надо получить французский патент. Так что плывите на Бельфор 
к губернатору французских колоний — мсье Франсуа де Вижу. От него же вы полу¬ 
чите первое задание: встретиться на острове Грей Сэйлз с французским агентом 
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Огюстом Бромонтом. (Огюст бродит по уушцам пиратского городка, так что найти 
его очень просто.) Огюст передаст вам донесение для губернатора, так что возвра¬ 
щайтесь на Бельфор. 

Из донесения де Бижу узнает, что его старый приятель торговец Тьерри ля Моль 
попал в лапы пиратов, которые требуют огромный выкуп за его голову. Таких денег 
у губернатора нет, а посему вы получаете новое задание; сплавать на Айль де 
Оранж к главе купеческой гильдии Орельяну Дюпре, дабы занять у него требуемую 
сумму. Купец выдаст вам деньги под долговую расписку, которую надо отвезти на¬ 
зад губернатору. 

Теперь губернатор поручает нам навестить Белтропа — главаря пиратов — и со¬ 
общить ему о месте и времени передачи выкупа. Так что вновь плывем на Грей 
Сэйлз. Но Белтроп диктует свои условия: он требует, чтобы корабль с золотом при¬ 
был на Грей Сэйлз ровно через неделю. 

Возвращайтесь на Бельфор и сообщите об этом губернатору. Губернатор, естест¬ 
венно, не захочет просто подарить пиратам все золото и поручит вам завершить это 
дело самостоятельно, не дав ни денег, ни поддержки. Что же, плывем на Грей Сэйлз, 
авось там что-нибудь придумаем. 

Найдите на улице пиратского городка капитана Демиена Ротни и поговорите 
с ним. Демиен недавно перешел на службу к французам, только вот неза,4,ача: Белт¬ 
роп узнал об этом и захватил корабль, а также пленил большую часть команды. (Сам 
Демиен чудом спасся.) Демиен предложит вам такую сделку: вы захватываете его 
корабль — бриг «Одиссей», а сам Демиен, освобождая из тюрьмы своих товарищей, 
освободит заодно и бедолагу-торговца ля Моля. 

Бриг «Одиссей» стоит на якоре в бухте Грей Сэйлз. Только брать его надо обяза¬ 
тельно на абордаж — иначе вы не получите голову капитана «Одиссеи», которую на¬ 
до затем передать Демиену как доказательство того, что вы выполнили свою часть 
сделки. Затем поговорите с ля Молем и возвращайтесь на Бельфор, На Бельфоре на¬ 
до еще раз поговорить с торговцем, дабы получить награду за его спасение. Губерна¬ 
тор также поблагодарит вас, однако не даст никаких дальнейших заданий. Что же, 
будем искать их самостоятельно. Плывем на Айль де Оранж — может быть, там уз¬ 
наем чего новенького. 

Зайдя в таверну, поговорите с Фокере Арайна. Он готовит похищение Жаклин де 
Бижу (это дочь французского губернатора) и предложит вам участвовать в этом де¬ 
ле. От сего гнусного предложения вы, естественно, отказываетесь. В этой же тавер¬ 
не вы встретите бывшего капитана французского флота Милона Ансервилля. Пого¬ 
ворив с ним, вы узнаете, что Фокере уже предложил ему то же самое, и сейчас 
Милон раздумывает... Нам ничего не остается делать, как плыть на Бельфор, дабы 
предупредить губернатора. 

Франсуа де Бижу откажется верить в заговор и попросту посмеется над вами. Де¬ 
лать нечего — уходим из дворца. Зайдя в таверну, вы узнаете от хозяина, что губер¬ 
наторская дочка все же похищена. Самое время вернуться к Франсуа де Бижу 
и предложить ему свои услуги. 

Начнем свои поиски с уже знакомой нам таверны на Айль де Оранж. Встретив 
там Милона и пригрозив ему обвинением в соучастии в похищении дочери фран¬ 
цузского губернатора, из него можно вытянуть кое-какие сведения, а заодно скло¬ 
нить его присоединиться к нам на время поиска Жаклин. Оказывается, в конце кон¬ 
цов Фокере нанял пирата по имени Михель Гаттеншраг, дабы тот похитил 
іубернаторскую дочку. После похищения сам Фокере куда-то исчез, а Михеля мож¬ 
но найти на пиратском архипелаге. 

Плывем на Грей Сэйлз и в таверне находим Михеля. (Если ваш ранг ниже седь¬ 
мого, то Михель просто поднимет вас на смех и откажется что-либо говорить.) 
Михель сообщит, что барк Фокере под названием «Немезида» стоит на якоре 
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у необитаемого острова Иначетла и готов немедленно сняться и улизнуть, едва за¬ 
видев «чужака» на горизонте. Посему мы уговариваем Михеля обменяться на вре¬ 
мя кораблями. 

Барк «Немезида» надо обязательно брать на абордаж (иначе не останется ника¬ 
ких шансов отыскать Жаклин). В капитанской каюте вы найдете кольцо, а из судо¬ 
вого журнала узнаете, что это кольцо надо передать некоему Брантому Табари, ка¬ 
питану каравеллы, на борту которой томится Жаклин. Найти Табари очень 
просто - он коротает время в таверне на Айль де Оранж. Получив кольцо, он лично 
доставит Жаклин на Бельфор. 

На Бельфоре же нас ожидает очередное, и весьма нелегкое задание. Нам придет¬ 
ся защищать этот остров от испанского вторжения. Заварушка будет приличная, 
но и вознаграждение — тоже. После этого губернатор скажет, что у него пока нет 
для вас никаких заданий. 

Что же, будем сами искать приключений. На улицах Бельфора вам встретится не¬ 
знакомец и передаст записку, в которой кто-то убедительно просит заглянуть в та¬ 
верну. Что же, идем туда. Ба! Там нас поджидает Жаклин де Бижу и признается нам 
(то бишь, Николасу Шарпу) в любви. Грех не ответить взаимностью. Но есть три спо¬ 
соба сделать это. 

Первый и самый вульгарный (предложение тут же провести ночь вдвоем в ком¬ 
нате на втором этаже таверны) не приведет ни к чему, кроме разрыва и враждебных 
отношений со стороны Франции. 

Второй способ — подождать до тех пор, пока вы не станете настолько богаты 
и знамениты, чтобы просить руки Жаклин у самого губернатора. Ждать придется 
довольно долго (почти до конца игры), а в приданное вы получите всего лишь 8000 зо¬ 
лотых (не так уж и густо по меркам конца игры). 

Но есть и третий способ — тайное венчание, который принесет вам сразу же 
-I-10000 опыта! 

Итак, избираем третий способ. Но для тайного венчания необходим священник, 
которого можно найти только на Омори (кстати, отчалив на Омори, можно попутно 
выполнить дополнительный квест — см. ниже). Там нетрудно найти приора Модес- 
туса, который согласится провести тайный обряд всего лишь за сумму в 3000 золо¬ 
тых. Место венчания — Бельфор. 

Так что плывем туда и прямиком направляемся во дворец. Там, вместо губерна¬ 
тора, мы встречаем Жак/іин и священника — что и требовалось. Выходите на улицу 
и вновь возвращайтесь в резиденцию. 

На сей раз вы встретите там самого мсье де Бижу, который даст новое задание: 
потопить возле необитаемого острова Алиандо два корабля — испанский и англий¬ 
ский, на которых дипломаты двух держав намереваются заключить союз. Потопив 
оба корабля, мы возвращаемся на Бельфор и узнаем, что нам присвоен баронский 
титул и ранг адмирала французского королевского флота. Далее — два задания, по¬ 
добающие баронскому титулу; захватить испанскую колонию Коста Синистра, за¬ 
тем — английский форт Хайрок. (На время проведения последней операции вы по¬ 
лучите в подмогу линейный корабль, а если ваш ранг выше четвертого, вы даже 
можете присвоить этот корабль.) 

Затем — небольшая передышка: всего лишь доставить ультиматум Олафу 
Ульссону. Очередной приказ — захватить испанскую колонию Айла Баллена. Затем 
придется защищать родной Бельфор (что не так-то сложно при поддержке собствен¬ 
ного форта). После этого губернатор расплатится за две пре,дыдущие миссии и ска¬ 
жет, что для окончательного разгрома всех недругов надо захватить английскую ко¬ 
лонию Тендейлз и испанский форт Гранда Авилия. После этого можете 
возвращаться на Бельфор и получить вожделенный титул вице-губернатора, а може¬ 
те и продолжить разгульные пиратские приключения... 
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Дополнительные квесты 

Торговый квест-1. На улицах Бельфора можно встретить торговца по имени Ма¬ 
тис Собрик. Он заплатит 1000 золотых, если вы сопроводите его корабль на Омори. 
Затем можно обратиться к Матису во второй раз. Он даст наводку — местный тор¬ 
говец Ив Самуа ищет кого-нибудь, кто перевезет его кофе на остров Айль де Оранж. 
В обмен на 1200 центнеров кофе на Айль де Оранж вы получите 1200 центнеров шо¬ 
колада. Доставив шоколад, вы получите от него 2500 золотых. 

Торговый квест-2. Этот квест становится доступным после освобождения Жак¬ 
лин. На улицах Тель-Керрата можно встретить торговца Жана Филене, который по¬ 
просит сопроводить его корабль на Айль де Оранж. Затем с Жана можно получить 
либо обещанное золото, либо подзорную трубу (труба среднего качества, но все же 
лучше вашей). 

Союзник. В таверне Айль де Оранжа можно встретить Артуа Мулета, который 
поведает о своей неудавшейся экспедиции, организованной Николасом де Монт- 
ферратом. Экспедиция погибла не по вине Артуа, но Николас прогнал его со служ¬ 
бы. Можно поговорить с Николасом, затем — снова с Артуа, и тогда Артуа присое¬ 
динится к вам в качестве союзника. 

Прохождение за испанцев 

Основная лниня 

С получением испанского патента не все так просто, как с получением француз¬ 
ского. Де.\о в том, что изначально Испания настроено враждебно к вам, а потому вас 
встретит дружный залп орудий форта, посмей вы приблизиться к любой испанской 
колонии. Но выход все же есть: на Шарк Айленд можно добыть (у испанского аген¬ 
та) фальшивое испанское корсарское свидетельство. (Правда, за это надо будет за¬ 
платить 5000 золотых — позаботьтесь о деньгах заранее.) 

Затем можно приплыть в главную испанскую колонию на острове Гранда Авилия 
и получить настоящее свидетельство от самого алькальда Рикардо Феррера де Мар- 
кадала. 

От алькальда вы получите и первое задание — доставить срочное пись.мо друго¬ 
му алькадо, Гуилабертусу да Мунтралу, на остров Айла Бал\ена. Доставив письмо 
и получив за это вознаграждение в 1000 золотых, зайдите в таверну Айла Балены. 
Хозяин таверны расскажет о злом и страшном пирате, терроризирующем испан¬ 
ских торговцев. Вернитесь во дворец и поговорите с алькальдос об этом пирате. Тог 
скажет, что пирата зовут Франсуа Жовиньон и что за его голову сеньор Рикардо 
(первый алька\ьд) назначил солидную награду. Алькальд также посоветует порас¬ 
спросить о Франсуа на Шарк Айленде. Что же, плывем туда. 

Поговорите на Шарк Айленде с Олафом Ульссоном (главой пиратского братства) 
и порасспросите его о Франсуа. Олаф сообщит, что недавно корабль Франсуа виде¬ 
ли возле необитаемого острова Алиандо. 

Около Алиандо вы встретите пиратскую шняву. Потопив ее, можно возвращать¬ 
ся к де Меркадалу с радостной вестью о том, что со злобным пиратом покончено. Од¬ 
нако рано радоваться. Оказывается, вы потопили какого-то другого пирата, а сам 
Жовиньон со своим союзником атакует сейчас испанскую колонию Эль Каймано. 
Алькальд сразу же посылает вас на помощь. 

Можете не спешить. Как бы скоро вы ни плыли, результат будет одним и тем же: 
возле острова пиратов не будет. Зайдя в таверну Эль Каймано, вы узнаете, что Жо¬ 
виньон уже сделал свое дело — захватил остров, получил выкуп и уп.лыл. Куда уп¬ 
лыл? Об этом вы узнаете, поговорив с незнакомцем в той же таверне. Только при¬ 
дется выложить за информацию 1000 золотых. Незнакомец расскажет, что на самом 
деле Ульссон договорился с Жовиньоном и приютил его на Шарк Айленде. За это 
Жовиньон делиз ся с ним добычей. 
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Что же, гі.\ывем на Шарк Айленд и «берем за грудки» Ульссона. Там и выяснится, 
как вас обвел вокруг пальца тот самый незнакомец, которому вы заплатили 1000 зо¬ 
лотых: это и был Жовиньон собственной персоной. Ульссон будет продолжать ут¬ 
верждать, что Жовиньон обосновался где-то около Алиандо, и даже предложит со¬ 
проводить вас туда. Что .же, помощь нам весьма кстати (это целый бриг!). На этот раз 
Жовиньона с сообщником вы действительно найдете возле острова. Потопив их ко¬ 
рабли, можно возвращаться к Рикардо за обещанной наградой. 

Вручив ее, дон Рикардо отправит нас на пиратский архипелаг на встречу с испан¬ 
ским информатором Хосе Мария Лопесом, которого вы без труда найдете на улицах 
Грей Сэйлз. Он сообщит о том. что англичане собираются напасть на колонию Айла 
Валлена. Надо поторопиться оповестить об этом алькальд. Сеньор де Мунтрал при¬ 
кажет нам защищать остров (не так-то это и сложно под защитой собственного фор¬ 
та и имея впридачу небольшой испанский флот). После победы алькальд наградит 
вас и прикажет отправиться к дону Рикардо. 

А вот и первое крупное задание: захватить английскую колонию на Дед Айленд. 
По возвращении вы получаете 5000 золотых и следутощее (тоже нехилое) задание: 
потопить два новейших английских линейных корабля, стоящие на якоре возле Ит- 
каля. Положение немного облегчает тот факт, что оба корабля несколько потрепаны 
штормом и, следовательно, будут сражаться не в полную силу. (Постарайтесь захва¬ 
тить один из них, а потом продать его, если вы еще не доросли до командования ли- 
нейником.) После сих славных дел вы вполне заслуженно получаете титул испанско¬ 
го гранда и звание адмирала испанского флота. 

Затем — небольшое затишье. У алькальда пока нет для нас заданий, но он обеспо¬ 
коен тем, что, согласно агентурным данным, французы собираются атаковать одну 
из испанских колоний, но какую именно — сие неизвестно. Что же, попробуем ра¬ 
зузнать сами. Выйдя из дворца, Зсіходим в таверну. Хозяин таверны, Сальвадоре Эн- 
гано, расскажет, что его брат, Роберто Энагно, недавно взял на абордаж француз¬ 
ский бриг, на котором нашлись какие-то очень важные документы. Найти Роберто 
можно на Эль Каймано, где сейчас ремонтируется его корвет. Роберто мы застаем 
в местной таверне (а где же еще?). Он передает нам захваченные документы, и мы 
возвращаемся на Гранда Авилию, дабы передать их сеньору Рикардо. 

Среди документов находится план нападения на Айлу Валлену. Защищать сейчас 
остров от атаки союзников (англичан и французов) просто нет сил, поэтому возни¬ 
кает смелое решение — опередить врага и самим атаковать французские корабли 
возле острова Тель-Керрат. Как нетрудно догадаться, сия миссия возлагается на нас. 

После победы у Тель-Керрата (кстати, нелегкая будет заварушка), мы получаем 
іри задания одно за другим: захватить колонию Айль де Оранж, затем — Хайрок, за¬ 
тем - Бельфор. 

С союзниками пока что на время покончено, зато теперь сильно активизирова¬ 
лись пираты. Поэтому пас отправляют на Шарк Айленд с поручением передать уль¬ 
тиматум Олафу Ульссону. Возле острова нас ожидает сражение с пиратской флоти¬ 
лией (хорошо хоть на острове нет форта). Затем мы беспрепятственно вручаем 
ультиматум Олафу, и тому не остается ничего другого, как согласиться с требовани¬ 
ями дона Рикардо. 

Затем — завершающий штрих — приказ захватить английскую колонию Тен- 
дейлз, после чего можете возвращаться к Рикардо и получить от него назначение ви¬ 
це-королем архипелага. 

Дополнительные квесты 

Торговый квест-1. Хозяин магазина на Коста Синистра просит доставить 50 
центнеров черного дерева хозяину магазина на Айла Валлена. По возвращении он 
дает 2000 золотых. 
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Торговый квест-2. Этот квест становится доступен после расправы над пиратом 
Франсуа Жовиньоном. Тогда на улицах Гранда Авилии появляется торговец по име¬ 
ни Теодора Аламеда. За 2000 золотых он просит сопроводить его галеон до Коста Си- 
нитстры. (Не забудьте затем разыскать этого торговца на улицах Коста Синистры, 
чтобы получить обещанное вознаграждение.) 

Топим пирата. Хозяин таверны на Гранда Авилия просит устранить контрабанди¬ 
стов, везущих дешевый ром его конкуренту. Выходим в море и топим или захватыва¬ 
ем барк «Визел». Вернувшись в таверну, получаем обещанную награду в 1000 золотых. 

Доставляем священника. В таверне Гранда Авилии можно встретить испанского 
священника, желающего попасть на Шарк Айленд, дабы приобщитт, пиратов к Свя¬ 
той Церкви. Доставив священника, мы получаем немного опыта и репутации. 

Поиски пропавшего солдата. На улицах Айла Валлены можно встретить женщи¬ 
ну по имени Каталина. Она просит нас разузнать, что случилось с ее возлюбленным, 
Карлосом Эсперанца — тот был солдатом в одной из испанских карательных экспе¬ 
диций против пиратов. Отправившись к губернатору, мы спрашиваем его о судьбе 
экспедиции, не уточняя того, что нас интересует судьба одного солдата. Губернатор 
говорит, что экспедиция пропала без вести у острова Иначетла. Что точно произош¬ 
ло — он не знает. Трактирщик Арно Манлю рассказывает нам о том, что экспедиция 
была потоплена пиратами возле острова Иначетла. В том сражении множество ис¬ 
панских солдат попало в плен и было продано пиратами на невольничьем рынке 
в Скалшорз. Мы отправляемся к Иначетле. Там стоит пиратский корабль Е1 ЬоЬо — 
раньше он входил в состав пропавшей эскадры. Потопив его, мы возвращаемся к гу¬ 
бернатору и рассказываем ему о судьбе экспедиции. За это получим 1000 золотых. 
После этого мы отправляемся на Грей Сэйлз и разговариваем с работорговцем Рай- 
мундо. Он рассказывает нам о том, что испанские солдаты, участвовавшие в экспе¬ 
диции, были взяты в плен, но когда корабль Раймундо проходил неподалеку от фран¬ 
цузской колонии Омори, Карлос выпрыгнул за борт и, таким образом, сбежал. 
На Омори мы действительно встречаем Карлоса. Поговорив с ним, нужно вернуть¬ 
ся к Каталине и сообщить ей о том, что Карлос жив и скоро к ней вернется. 

Поиски колдуньи. На улице Айла Валлена можно встретить англичанина по име¬ 
ни Бартоломью Ольстер. Он спросит нас о девушке по имени Карла. Естественно, 
никакой Карлы мы не знаем — она шлюха в местной таверне. Заглянув в таверну 
и поговорив с ней, мы упоминаем о том, что ее разыскивает Бартоломью Ольстер. 
Девушка явно встревожится и даже откажется от выполнения своей работы. Загля¬ 
нув к алькальду де Мунтралу, мы узнаем о том, что его секретарь Бартоломью Оль¬ 
стер был найден мертвым при очень странных обстоятельствах. Узнав, что Бартоло¬ 
мью был связан с Карлой, алькальд поручает нам расследовать это дело. Теперь нам 
нужно отыскать на улицах города человека по имени Хайме Цингерманн. (Он един¬ 
ственный, кто не пользовался услугами Карлы.) Хайме рассказывает нам о том, что 
Карла занималась колдовством. Узнав об этом, мы отправляемся к Арно Манллю и, 
пригрозив выдать его за пособника ведьмы, узнаем у него, куда исчезла Карла (заод¬ 
но можно раскрутить его на пару тысяч, однако в ущерб репутации). Трактирщик 
скажет, что Карла уплыла с капитаном по имени Мигель Кенда на одну из маленьких 
испанских колоний. Больше он ничего не знает. В таверне Эль Каймано мы находим 
Виктора Мартоса, боцмана с корабля Мигеля Кенды. Он расскажет нам о том, что 
женщина на борту довела капитана до гибели, а потом сбежала около Гранда Ави¬ 
лии. Приплыв на Гранда Авилию, в таверне мы наконец-то снова встречаем Карлу. 
Можно обвинить ее в колдовстве и приверженности дьяволу, а затем найти напро¬ 
тив резиденции алькальда инквизитора и сдать ему ведьму. Бедную девочку сожгут, 
а мы сможем вернугься к алькальду Мунтралу и получить награду. Но лучше избрать 
второй путь; выслушав рассказ Карлы, отпустить ее на все четыре стороны и полу¬ 
чить за это -г 5000 (!) очков опыта. 


11 Зак. 154 
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Прохомсдеиие за пиратов 

Основная пнння 

Для начала нехило бы вступить в Береговое Братство. Поэтому плывите на Скал- 
шорз, знакомьтесь с Олафом Ульссоном и пополняйте ряды вольных охотников за 
удачей. Однако сам факт вступления в ряды пиратов не меняет ваших отношений со 
всеми державами (покуда вы не начнете нападать на их корабли). По этому до опре¬ 
деленного момента вы можете беспрепятственно заходить в «цивилизованные» пор¬ 
ты, не боясь нарваться на дружный залп орудий форта. 

Плывите на Дед Айленд и поговорите с Юджином Хакстером, старым ювелиром, 
который опознает медальон, лежащий в вашем сундуке. Он скажет, что этот медаль¬ 
он он изготовил много лет назад для Малькольма Шарпа (вашего отца!), знаменито¬ 
го пирата, разграбившего испанский Изумрудный Караван. 

Узнав об этом, мы отправляемся к Ульссону и спрашиваем его об отце. Олаф рас¬ 
сказывает нам о том, что когда-то он плавал под началом нашего батюшки и что 
Малькольм Шарп пропал после того, как Олаф был оставлен на берегу с приступом 
лихорадки. Также он добавляет, что мы можем узнать о судьбе Шарпа у двоих чле¬ 
нов его команды, которые остались в живых. Один из них — Одноногий Берквист, 
он уже давно не покидает Грей Сэйлз. Второй — Маврикио Каментата, который дав¬ 
но оставил пиратское ремесло и теперь заправляет таверной на испанском острове 
Коста Синистра. 

Сначала мы плывем на Грей Сэйлз, чтобы поговорить с Одноногим Берквистом. 
Он рассказывает о том, что Шарп разграбил испанский Изумрудный Караван и по¬ 
сле этого зарыл где-то сокровища, а потом исчез. Никаких подробностей о гибели 
Шарпа он не знает или же делает вид, что не знает. Теперь нам надо временно пе¬ 
реметнуться на сторону испанцев (дабы иметь возможность заходить на испан¬ 
ские острова) — так что приобретите фа.\ьшивое испанское свидетельство у аген¬ 
та на Грей Сэйлз. 

Маврикио Каментата отказывается что-либо рассказывать, пока мы не выпол¬ 
ним его поручение — нужно отвезти письмо Лоренцо Маркесу Авидо, торговцу на 
Г ранда Авилии. Доставив письмо, мы получаем у торговца груз вина для Маврикио 
Каментаты. После этого он расскажет нам о последнем плавании Малькольма 
Шарпа и предлагает половину карты острова, на котором Шарп зарыл свои сокро¬ 
вища. Маврикио просит за нее 1000 золотых, но можно уговорить его отдать карту 
даром. 

Вернувшись к Ульссону, мы рассказываем ему обо всем, что нам удалось узнать. 
Олаф советуют нам попробовать поговорить об отце с Десмондом Рэймондом Белт- 
ропом — главарем пиратского поселения Грей Сэйлз. Из этой беседы ничего хоро¬ 
шего не получается. Белтроп смеется над нами, а мы не можем достойно ответить 
ему, не окончив свою жизнь на рее. 

Вернувшись к Ульссону, мы рассказываем ему о нашем разговоре с Белтропом. 
Тогда Олаф предлагает нам провернуть одно дельце. Мы до/іжны потопить каравел¬ 
лу «Сан Мигель», принадлежащую купцу по имени Хулио Недередас, которого «за¬ 
казал» его партнер. Каравелла находится близ острова Гранда Авилия. О выполне¬ 
нии этого задания нужно доложить Ловкачу Маркусу, который будет ждать нас на 
острове Тель Керрат. Он же заплатит нам за исполнение заказа. 

Мы спрашиваем Ульссона о том, что нам делать с картой, полученной от Ка.мен- 
таты. Он говорит, что, несомненно, Белтроп знал нашего отца и слыша.л о сокрови¬ 
щах Малькольма Шарпа. Его можно «поймать» на тот кусок карты, который у нас 
имеется, но нельзя делать это прямо, в лоб. Если отправиться к нему и заявить о том, 
что у нас есть карта, Белтроп просто прирежет нас и заберет ее. По мнению Ульссо¬ 
на, Белтропа необходимо как-то обмануть. Но как именно — над этим нам еще пред¬ 
стоит поломать голову. 
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Потопив Недередаса и получив за это деньги у Ловкача Маркуса, в разговоре 
с ним мы узнаем, что Маркус профессионально по,дделывает ценные бумаги и доку¬ 
менты. Предложив ему изготовить фе.\ьшивый, слегка измененный дубликат карты, 
полученной от Маврикио Каментаты, мы платим за это 2000 золотых и отправляем¬ 
ся с фальшивой картой к Белтропу. 

Выменяв на нее рассказ о нашем отце (который тоже не очень-то правдив), мы 
можем либо притвориться, что готовы быть другом Белтропу, ,шбо в открытую за¬ 
явить, что он поплатится за свои злодеяния. 

После этого в таверне Грей Сэйлз мы встретим Анну Форж, которая расскажет 
нам историю своей несчастной жизни. Она из благородного английского рода. Ее 
отец был другом Белтрока, который, оказывается, когда-го носил баронский титул. 
Белтроіі ввязался в заг овор против Его Величества и попытался склонить к участию 
в нем ее отца. Тот отказа^тся и попытался убедить барона бросить дурную затею. 
Но теперь уже отказался Белтроп. Тогда отсщ, разрываясь между верностью Еі’о Ве¬ 
личеству и дружбой, вынужд.ен был передать будрцего главаря пиратов в руки пра¬ 
восудия. Белтропа сослали. 

Пятью годами позже он вернулся в Англию во главе пиратского флота, разграбил 
и сжег поместье отца .\нны, не пощадігв, кроме нее, никого. Белтроп забрал Анну на 
свой корабль и с тех пор держал при себе, лишь год назад позволив покидать его ре¬ 
зиденцию. Брат Анны, капитан английского флота, пыта\ся разыскать ее, и во вре¬ 
мя своих поисков столкнулся в таверне Де,д ,\йленда с одним из прихвостней пират¬ 
ского главаря. Они поговорили, а затем приятель Бе.ттропа подкараулил ее брата 
в темной подворотне, убил его и в доказательство своей пре,данности привез Белтро¬ 
пу окровавленную голову. 

В разговоре выясняется, что у Белтропа имеется своя половина карты сокровищ 
капитана Шарпа. Мы соглашаемся покарать убийцу брата .'тины в обмен на обеща¬ 
ние выкрасть для нас эту"^ половину. Убийца біэата Анны — пират по имени Хуан Ко- 
кодрилло Сангре - рыщет в поисках добычи 'іколо Цгранцузской колонии Ай.\ь де 
Оранж Отправившись туда, мы топим его корабль «Астграре« и. не ввязываясь 
в бой с французами, возвращаемся к Анне. Узнав, что і’ибель ее брата отомщена, она 
передает нам кусок карты. На вопрос, что она собирается де.тать дальше, Анна отве¬ 
чает, что она решила воткнуть кож Бе^тропу в брюхо. Мы можем пообещать ей сде¬ 
лать это вместо нее и потом вернуться за ней — в противггом случае она попытается 
убить Белтропа и погибнет сама. 

Разыскав Одноногог о Берквиста, мы узггаем о том, что некоторым капгзтанам не 
нравится, как Белтроп управляет пиратами на Грей Сэйлз. Берквигт рассказывает 
Николасу истинную историю гибели его отца, предатольсгги убитого Белтропом. 

Получив карту, мы отггравляемся на остров Телльтак, напоминающий по форме 
бычыо го.\ову. Вход в пегцеру, г де Мальколь.м Шарп спрятал Изугирудцый Груз, нахо- 
диз’ся как раз между «рогами» 

Вместе с сокровищалги мы ггахо,\им дневник Ма^^..коль^5а Шаріга, в котором рас¬ 
сказывается о мечте нашего отца создать в архипелаге новое государство, свободное 
и независимое. 

Тем временем обманутый и взбешенный Белтроп рыщет вокруг острова на сво¬ 
ем мановаре «Горгона». Ес.ш мы не потопим его около Тел.льгака, он будет ггреследо- 
вать нас, когда мы появимся в водах Грек Сэйлз. Потопив Бе.\тропа и вернувгпись 
к Ульссону, мьі узнаем о то.м, что после гибели Белтропа защищать Скалшорз стало 
гораздо сложнее, и, как назло, Англии, Франции и Нспаігии как раз вздумалось при¬ 
брать Скалшорз к рукам. Похоже, остров придез ся оставить. 

Но и,деи отгга так вдохногзи.ѵи Николаса, что он уг'оваривает Ульссона начать 
в архипелаге со.здаггие новой свободной республики Олаф в конце концов согла¬ 
шается и іюворит, что сначала необходимо избавиться от утро.зы со стороны ко.ло- 
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ниальных держав и, в первую очередь, защитить Скалшорз от Франции, которая 
уже начала собирать флот для захвата пиратских островов. Ульссон предлагает 
нам новый корабль. 

На острове Айль де Оранж в таверне мы встречаем французского офицера, кото¬ 
рый уже изрядно надрался, но не перестает пить. От него мы узнаем о том, что фран¬ 
цузский суперинтендант Эймери де Оритьяк отправился инспектировать состояние 
форта на острове Омори. Именно де Орильяк ответственен за карательную экспеди¬ 
цию на Скалшорз, и нам придется отправиться на Омори, чтобы поговорить с ним. 
Подкупив суперинтенданта, мы добиваемся от него согласия саботировать поставку 
боеприпасов. 

Угроза со стороны французов временно устранена, о чем мы, вернувшись на 
Скалшорз, радостно сообщаем Ульссону. Однако теперь флот для атаки на пират¬ 
скую колонию готовят англичане. 

Мы отправляемся на Хайрок и разговариваем с хозяином таверны. Он расска.зы- 
вает нам о том, что на остров недавно привезли новую партию каторжников. В той 
же таверне мы можем поговорить с Джереми МакМеллоном. Воо,душевившись иде¬ 
ей построения новой республики в архипелаге, он обещает найти способ остановить 
готовящуюся экспедицию. 

Вернувшись к Ульссону, мы рассказываем ему о том, что нашли нового союзни¬ 
ка среди англичан. У Олафа тоже имеются новости: на Грей Сэйлз появился новый 
главарь — пират Фелипе по прозвищу Ѵіясник. Ульссон советует нам поговорить 
с ни.м. По.знакомившись с Мясником, мы рассказывае.м ему об идее создания в архи¬ 
пелаге нового свободного государства. 

Идея эта приходится новому главарю по д^чпе, но он предупреждает нас о том, 
что три испанских линейных корабля идут на Скалшорз, для того чтобы захватить 
пиратские поселения. Необходимо встретить их на подходе к Грей Сэйлз. Мясник 
предлагчег нам свою помощь в сражении с испанцами. После сражения он будет го¬ 
тов помогать нам всегда. 

Потопив все три линейника (один из них нужно постараться захватить), мы от¬ 
правляемся навесгить МакМеллона. Он говорит, что все готово для того, чтобы под¬ 
нять бунт на Хайроке, и единственное, в чем он нуждается, — это деньги на покуп¬ 
ку оружия для повстанцев. Ему нужно 3000 золотых. Отдав деньги, мы узнаем о том, 
что у Мертвого острова стоят три новых английских корабля. Мы должны избавить¬ 
ся от них, иначе своими орудиями они подавят б>шт и высадят на Хайрок десант для 
восстановления контрюля над колонией. 

Поднимаем паруса и плывем к Мертвому острову. Одержав победу над англий¬ 
ским флотом, мы возвращаемся к Ульссону, который хвалит нас за сражение с ис¬ 
панцами и говорит о том, что ему надоела пиратская жизнь и он собирается поки¬ 
нуть архипелаг и направиться в Европу. Там он купит небольшую таверну на берегу 
и проведет остаток жизни в тепле и покое Вместо себя он назначает главой пиратов 
Скалшорз Николаса Шарпа. 

Попрощавшись с Ульссоном и пообещав навестить при случае его таверну, мы 
заглядываем к хозяину таверны на Шарк Айленде. Фрэнсис Ду.лларс передает нам 
письмо от Джереми МакМеллона, в котором тот сообщает, что непредвиденные об¬ 
стоятельства мешают поднять бунт на Хайроке. Испанцы собирают флот около Айл 
Валлена, чтобы атаковать Хайрок. Нам предлагается потопить испанский флот, а за¬ 
одно и захватить Ай.л Валлена. 

После захвата Айл Валлена мы возвращаемся на Грей Сэйлз. Там Верквист пере¬ 
дает нам второе письмо от МакМел/Лона, Вернувшись на Хайрок и поговорив с Мак¬ 
Меллоном, лмы отправ,ляемся захватываі ь Гранда Авилию, а затем и Айль де Оранж. 
После захвата острова мы уговариваем его губернатора присоединиться к новой ре- 
спуб.лике и празднуем победу. 


324 




КОРСАРЫ: ПРОКЛЯТИЕ ДАЛЬНИХ МОРЕЙ 


Дополнительные квесты 

Союзник или золото. В таверне Шарк Айленда мы встречаем пирата по имени 
Джеймс Кэллоу. Он рассказывает нам про индейского идола, отнятого им у старого 
индейского жреца. По его словам, этот идол приносит несчастье. Пират хочет изба¬ 
виться от чертовой побрякушки, но как - не знает. Несколько раз он пытался вы¬ 
бросить идола, но тот таинственным образом возвращался обратно. По словам ста¬ 
рого индейца, у которого Джеймс отобрал идола, эту статуэтку можно только 
подарить. Пират просит нас помочь ему избавиться от проклятого идола и подарить 
эту безделушку Дезмонду Рэю Белтропу, с которым он давно не в ладах. Согласив¬ 
шись помочь ему, мы отправляемся к Белтропу и вручаем ему подарок. Если ранг 
Николаса 7 или выше, то Белтроп примет его, если же нет — откажется, и нам при¬ 
дется возвращаться к Джеймсу Кэллоу несолоно хлебавши. Можно также попытать¬ 
ся всучить идола Николасу де Монтферрату, губернатору Айль де Оранжа. Этот ва¬ 
риант беспроигрышный — губернатор с радостью примет от нас подарок. Выполнив 
поручение, мы возвращаемся к Джеймсу. Если репутация Николаса Сооб Маіеу, 
Джеймс присоединится к нам в качестве союзника, если же репутация ниже — даст 
две тысячи золотых, извинится и покинет нас. 

Халявный Мановар или золото. В таверне Шарк Айленда мы встречаем пирата 
по имени Хьюго Ламбермилл. Если в кармане у нас лежит испанский корсарский па¬ 
тент, стоит поговорить с ним, и тогда у нас появится шанс захватить мановар. Хью¬ 
го жалуется нам, что устал от пиратской жизни, и попросит раздобыть ддя него ис¬ 
панский корсарский патент. Мы направляемся прямиком к Гуилабертусу де 
Мунтралу, и если репутация у Николаса Сооб Маіеу, то нам удастся уговорить гу¬ 
бернатора выдать патент старому пирату, если же она ниже, то можно предложить 
де Мунтралу обмаігуть старого пирата — выдать ему патент для того, чтобы заманить 
на Айл Бал\ена, а потом повесить. После этого мы возвращаемся к Ламбермиллу 
и отдаем ему письмо. В случае если мы привезли настоящий корсарский патент, он 
расскажет нам о том, что у острова Чактча стоит поврежденный французский мано¬ 
вар, который очень легко захватить. Через некоторое время мы можем заглянуть 
к Гуилабертусу де Мунтралу и осведомиться о том, как служит старый пират. Ока¬ 
зывается, из него вышел отличный солдат. Если же мы подстроили ловушку Хьюго, 
то после передачи патента необходимо вернуться к Гуилабертусу де Мунтралу за на¬ 
градой — 2500 золотых. 

Золото. После того как Юджин Хакстер расскажет нам о Малькольме Шарпе, 
в таверне Эль Каймано мы встретим контрабандиста по имени Октавио Ламбрини. 
Узнав, что Николас — сын Малькольма Шарпа, контрабандист предложит нам одно 
дельце. На Айл Баллена есть капитан таможни по имени Аркадио ля Дамба. Он прин¬ 
ципиально не берет взяток, и из-за этого контрабандистам путь на Айл Баллена за¬ 
крыт. Октавио хочет, чтобы мы помогли ему избавиться от этого офицера, и готов 
заплатить за это 3000 золотых. Согласившись на эти условия, мы плывем на Айл Бал¬ 
лена и разговариваем в таверне с Аркадио ла Дамба. Теперь у нас есть два варианта: 
выполнить задание Ламбрини или же договориться с капитаном и подстроить Ламб¬ 
рини ловушку (за это мы получим 2000 золотых). Решив убить капитана, мы исследу¬ 
ем воды около Айл Баллены и, встретив бриг ля Дамбы, пускаем его на дно и возвра- 
щае.мся к Октавио Ламбрини за оплатой. Если же есть желание договориться 
с капитаном, после разговора с ним нам необходимо повидать Октавио Ламбрини 
и сообщить ему об успешном выполнении задания и о том, что он теперь может бес¬ 
препятственно бывать на Айла Баллена. Около острова Аркадио ля Дамба перехва¬ 
тит контрабсіндиста и предаст справедливому суду. Нашего участия в этом не требу¬ 
ется, поэтому мы можем сразу отправиться на Айлу Баллена и там, в таверне, 
получить от капитана свою награду. Однако, если мы сдадим капитану Октавио Лам¬ 
брини, около Эль Каймано нас будут поджидать его сыновья. 
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Где-то далеко-далеко, на краю деревни, у самой опушки леса стоит старый дере¬ 
вянный дом с небольшим садиком за забором. Хозяин этого дома — дед, известный 
всей деревне своими странностями. Многие его побаиваются, считают колдуном 
и на всякий случай стараются обходить его дом стороной. Однажды любопытная де¬ 
вушка Дарья решила полакомиться яблоками в его саду, да и превратилась в... пчелу. 
Ох и непросто было Дарье вернуться обратно в человеческое обличье. Подробнее 
о злоключениях Дарьи было рассказано в игре «Шестое измерение». Разумеется, по¬ 
сле того случая Дарья зареклась лазить по чужим садам, но... 

...Был у Дарьи приятель — Вася. И вот как-то раз он, играя с друзьями в футбол, 
случайно разбил окно в новом доме колдуна, перестроенном в лучших традициях ев¬ 
роремонта. За это колдун превратил Васю в муравья. Дарья бросается на поиски дру¬ 
га, а рассерженный колдун опять обращает ее в пчелу Медарью. Так что придется 
Дарье-Медарье вновь разбираться в перипетиях жизни маленьких обитателей дома 
колдуна. А где-то в это время находится ее приятель в обличье муравья... 

В ходе игры выяснится, что Вася попал в плен к членам некоего тайного Обще¬ 
ства по Очеловечиванию Насекомых (ООН), таинственный руководитель которо¬ 
го желал бы использовать шанс превратиться в человека вместо Васи. Главной ге¬ 
роине (под вашим руководством) придется серьезно постараться, чтобы вычислить 
и обезопасить всех членов общества, скрытых среди обычных персонажей, 
а в конце концов — вывести на чистую воду главного злоумышленника. В целом 
игра представляет собой самый настоящий детектив. Кроме Медарьи, расследова¬ 
ние ведет жук-полицейский Жерлок. Но он очень неповоротлив, и ему надо все 
время помогать. 

Кроме непосредственного освобождения Васи и расследования деятельности 
ООН, вам необходимо будет заработать «деньги»; прекратить нарождающийся вну¬ 
тренний конфликт между маленькими обитателями дома; принять участие в гонках; 
обнаружить подпольную типографию, устроить настоящую засаду на одного из чле¬ 
нов ООН; продемонстрировать гибкость ума, разгадав загадки и логические голово- 
ломки; и многое-многое другое... 

Прохождение 

1. Посмотрите вступление. Вам нужно вспомнить все и найти своего друга Васю 
(теперь его зовут Муравасем). Жуки Аристо и Платотель скажут, что надо искать по¬ 
лицию. После разговора с ними вы увидите полицейского Жерлока, стучащего 
в дверь. Летите к нему, послушайте его беседу с Вулканом. 

2. Постучите в дверь пекарни, поговорите с Вулканом, узнайте, что Жерлок на 
вокзале возле справочной. 

3. Летите в библиотеку, в ней есть игрушечная железная дорога. Летите на вок¬ 
зал, постучите в справочную, заплатите 1 сахарную крошку, спросите, где найти по¬ 
лицейского. Он, оказывается, уже стоит позади вас. Поговорите с по,\ицейским. Он 
не хочет браться за ваше дело, пока на кухне не перестанут драться муравьи. 

4. Летите на кухню, поговорите с Серым Стражником возле сахарницы. Теперь 
вам нужно узнать, что находится в сахарнице. В сахарницу пролезть не получится: 
слишком узкая щель между сахарницей и крышкой. 
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5. Летите в ванную. На полочке 
с парфюмерией сидит оса Оксана. По¬ 
говорите с ней, купите жидкое мыло. 

Она будет торговаться, но при достаточ¬ 
ном упорстве всегда можно доторго¬ 
ваться до 1 сахарной крошки. 

6. Летите к сахарнице, примените 
жидкое мыло. Медарья проникает 
внутрь, берет ваниль со дна. 

7. Расскажите Серому Стражнику, 
что в сахарнице лежит не сахар, а ва¬ 
ниль Армии расходятся. 

8. Летите к Жерлоку на вокзал. Он 
просит вас найти у.\икн, а сам искать их 
отказывается. 

9. .Летите к камину в гостиной, возле одного из каминных прутьев подберите ли¬ 
стовку с призывом вступать в ООН. 

10. Отнесите листовку Жерлоку. Теперь ему нужно знать, где находится типо¬ 
графия, в которой отпечатали листовку. 

11. Летите в столовую. Посмотрите на горку орешков в шоко.\аде, на которой 
стоит Красный Стражник. Он не пускает вас к орехам. 

12. Летите к буфету, там стоят избирате.іи перед трибуной. Послушайте выступ¬ 
ление господина Болтухана. 

13. После падения Болтухана выступите перед избирателями. Нужно набрать 
100% политического рейтинга. Некоторые фразы добавляют вам 10%, некоторые 
20%. За несколько проб вы сможете набрать 100%. Когда наберете 100%, к вам подой¬ 
дет господин Жужков, похвалит и сам начнет выс тупать, Красный Стражник уходит 
с горки орехов. 

14. Вам нужно вюѵючить вентилятор. Используйте .ложку, прицельтесь на кноп¬ 
ку вентилятора. Скиньте орешек на ложку. Теперь прыгайте на ложку. Орешек ле¬ 
тит в нужном направлении, но не долетает. 

15. Летите в спальню. На тумбочке с лампой располагается аэродром стрекоз 
Зорки и Поликрыла, которые занимаются воздушными перевозками. Если стре¬ 
коз не ви,дно, подождите: они прилетят. Время от времени к ним подходит мура¬ 
вей и просит подвезти в какой-либо пункт назначения. Всего пунктов назначения 
четыре, 

16. Недалеко от стрекоз стоит Одинокий Пассажир, которому не хватило денег 
на полет. Можно подвезти его и заработагь 1 сахарную крошку. Пассажир называ¬ 
ет пункт назначения. Вы будете знать, 
куда лететь, если подсмотрите за стре¬ 
козами. С помощью перевозок одино¬ 
ких пассажиров можно заработать 
деньги на дальнейшие расходы по игре. 

17. Можно также сбросить пасса¬ 
жира на ложку, ес.ли в ней лежит оре¬ 
шек в шоколаде. В этом случае орешек 
падает на кнопку и включает вентиля¬ 
тор. У Жужкова сдувает кепку, она па¬ 
дает прямо в руки Болтухана. 

18. Поговорите с Болтуханом. Он со¬ 
глашается отдать кепку за коржик с ва¬ 
нилью. 
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19. Летите в пекарню, попросите 
у Вулкана коржик с ванилью. Ему нуж¬ 
на вани.\ь и лопатка для доставания кор¬ 
жиков из печи. 

20. Ваниль можно отдать сразу. Ло¬ 
патку достать сложнее. Летите к аква¬ 
риуму, поговорите со Спортивным Му¬ 
равьем. Ему нужен соперник для 
соревнований по гребле, но не хватает 
весла. 

21. Летите в ванную, там возле кра¬ 
на лежит деревянное весло. 

22. Деревянное весло можно попро¬ 
бовать отдать Вулкану вместо лопатки, 

но оно не подходит. Поэтому начинайте гонку на байдарках с лгуравьем. Ваша зада¬ 
ча: с помощью движений мыши вправо-влево удерживать байдарку в ровном поло¬ 
жении. Когда ее нос смотрит прямо, вы движетесь быстрее всего. 

23. Добившись победы, отнесите полученный приз — золотое весло — Вулкану. 
Он испечет вам коржик с ванилью. 

24. Отдайте коржик Болтухану, он даст вам кепку Жужкова. 

25. Верните кепку Жужкову. В благодарность он дает вам свою визитку. Прочти¬ 
те надпись на визитке, там будет указан адрес типографии — Малая Газония. 

26. Летите к Жерлоку, расскажите ему про Малую Газонию. Но Жерлок не зна¬ 
ет, где это. 

27. С помощью одиноких пассажиров заработайте 3 сахарных крошки, летите 
к стрекозам и попросите отвезти вас в Малую Газонию. Это оказывается маленькая 
дверка в газовой печке. Можно постучать, но ва.м не откроют. 

28. Летите к Жерлоку, скажите, что знаете, где Газония. Жерлок именем закона 
требует открыть дверь в Газонию, ему открывает таракан Газик. Газик не хочет да¬ 
вать показания и кричит своему приспешнику Мурлесу, чтобы он убегал. Мурлес 
убегает и теряется где-то в лабиринте среди труб. 

29. Полетайте по лабиринту, найдите подозрительную стену. За ней наверняка 
спрятался Мурлес, но как его достать? 

30. В гостиной на нижней по.лке тумбочки располагаются миниатюрные кресло 
и столик, на котором лежит деревянный молоточек. Возьмите его. 

31. Летите в Малую Газонию и молоточком ударьте по подозрительной стене. 
Она развалится, и вы увидите Мурлеса. Мурлес в конце концов дает показания и го¬ 
ворит, что про Муравасю знает таракан Подуван, который живет в вентиляции. 

Мурлес также упоминает некоего таин¬ 
ственного Шефа. 

32. Вход в вентиляцию находится 
в столовой над буфетом. Поговорите 
с Подуваном. Если сразу не спраши¬ 
вать его про Муравасю, можно совер¬ 
шить небольшую экскурсию за 1 са¬ 
харную крошку. Как только вы 
упомянете Муравасю, он предложит 
подвезти вас до него, но обманет и за¬ 
везет в лапы злого паука Скасса. Скасс 
рассказывает вам кое-какие подробно¬ 
сти. Медарья кое-что вспоминает и па¬ 
дает в обморок. 
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33. После того, как вы пришли в се¬ 
бя, нужно выбраться из вентиляции. 

Найдите небольшой черный проход. 

Зайдите туда: вы окажетесь в кладовке, 
выйдя через второй такой же проход. 

Сквозь щели в двери кладовки видна 
спальня, но проникнуть туда нельзя. 

34. На одежде сидит моль Няма. 

Найдите ее. Она даст вам пузырек и по¬ 
просит собирать некий сильно пахну¬ 
щий деликатес. 

35. Деликатес лежит в нескольких 
местах. Например, на шляпе. Соберите 
его в пузырек. Можно отдать деликатес 
Няме, она тогда дает вам новый пустой пузырек. 

36. Лучше не отдгівать деликатес, а лететь к проходу. Но с деликатесом в проход 
вас не пускают. Бросьте пузырек с де/сикатесом в проход — он вылетит с другой сто¬ 
роны. Заходите в проход и подберите пузырек. 

37. Поставьте пузырек на тележку и толкните ее. Сильный запах усыпит Скасса. 

38. Нажмите на спящего Скасса — дверь откроется, и путь освободится. Летите 
направо, и вы вскоре окажетесь в лаборатории ко.\дуиа. 

39. На столе колдуна стоят песочные часы. В них сидит ваш друг Вася. Поговори¬ 
те с ним, подойдут Мурлес и Дурлес, которые, как выясняется, принимали участие 
в похищении. Вы их разоблачаете и выясняете, что Шеф все это время сидел в спра¬ 
вочной и подслушивал ваши разговоры с Жерлоком. Вы летите к Жерлоку, из спра¬ 
вочной выскакивает Оіеф — кузнечик Запрыіун. Жерлок начинает с ним поединок 
на крыше вагона поезда. 

40. Надо помочь Жерлоку. Сперва заработайте денег, летите к осе Оксане и ку¬ 
пите у нее щетинку и зубную пасту. 

41. Летите к железнодорожной стрелке. Там не хватает рычага для поворота 
стрелки. Воткните щетинку, она сойдет за рычаг. После этого к вам подойдет стре¬ 
лочник Зубдам, который скажет, что для починки стрелки еще нужна шестеренка. 

42. Летите в лабораторию. В дальнем углу лаборатории в паутину попала муха. 
При попытке ее освободить появ.ляется па^.ж Ткачик. С ним можно договориться: он 
освобождает муху в обмен на членский билет клуба мадам Ротонды. Клуб начинает 
заседание, как только часы пробьют 3, но часы стоят. 

43. Летите к магической книге, прочитайте, что написано на открытой странице. 

44. Чтобы завести часы, нужно положить на них зубную пасту и прочитать 
первое заклинание в магической книге. Часы бьют 3 часа, нс заседание клуба не 
может начаться, потому что нет молоточка (если только вы не .догадались вернуть 
его на место). 

45. Верните молоточек, начнется заседание. Поговорите с Зелурпом и Ротиром, 
дайте им визитку Жужкова, получите членский билет на имя паука Ткачика. 

46. Отдайте билет пауку, он отпустит муху. В благодарность она даст вам черст¬ 
вый коржик. 

47. Дайте коржик Зубдаму, он починит стрелку и переведет ее. Поезд пойдет по 
другой ветке, и Запрыгун ударится головой об стол. После этого он рассказывает 
все, но не соглашается отпустить Васю из песочных часов. Достать его можно толь¬ 
ко магическим способом. 

48. После ремонта стрелки Зубдам забыл свои клещи. Возьмите их. 

49. Положите клещи на песочные часы и прочтите второе закѵинание в магиче¬ 
ской книге. Вася свободен, игра закончена. Посмотрите фина.\ьный му.\ьтик. 
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в «Противостоянии 3» вы можете возглавить одну из трех армий: немцев, русских 
или союзников, войска которых состоят из американцев и англичан. Каждая из этих сил 
обладает своими си льными и слабыми сторона.ми, но строятся они по одним принципам. 

В каждой армии есть грузовики снабжения, грузовики транспортные и медицин¬ 
ские грузовики. Снабженцы при этом являются по совместительству инженерами. 
Они могут не только подвозить снаря,ды и патроны, но и строить проволочные за¬ 
граждения и противотанковые ежи, наводить понтонные мосты и ремонтировать 
подразделения. Состав и вооружение пехоты сильно варьируется в зависимости от 
принадлежности к одному из і рех блоков. У немцев есть знаменшые фаустпатроны, 
у союзников — базуки, и у наших - противотанковые ружья. Кроме того, некото¬ 
рые подразде.ления вооружены еще и граната.чи. Существуют также снайперы, ав¬ 
томатчики, стреліеи, вооруженные винтовками, и так далее. Офицеры вооружены 
табельным оружие.м, то есть пистолетами. 

Любые пехо'шыо подра.іделоні-.я моі у г уіірав.лять пушка.ми, тяжелыми пулемета¬ 
ми, минометами и зенитіюй арггьллерией. При этом гіупіки бывают многих разио- 
видносгей, от легких сороками.ллиметроЕых противопехотных, до дальнобойных га¬ 
убиц. Наши войска обладакг/ еще и зна.менить!.ми «Катюшами». 

Кроме всего этого арсенала, время от времени под ваше командование попадают 
и отде.льные части военно-воздушных си.л; самолеты-разведчики (отличное средство 
для устранения «тумана»), бо.мбардировщики, а также десантные самолеты. 

ДОСТОИНСТВА и НЕДОСТАТКИ АРМИЙ 

Немецкая армия 

Отличие не.мецкой армии от остальных заюлючается в наличии во всех родах 
войск весьма .мощных соединений. 

Участвуя в кампании, ьа.м практически не придется управлять снайперами и ог¬ 
неметчиками. Зато частеііько под ваше командование будут попадать гвардейцы-ав¬ 
томатчики. Эти подразделения значительно .лу^ше обычной пехоты, простых стрел¬ 
ков. Они цревосхсущт ее по всем показате.лям и лучше всего подходят для 
уничтожения вражеских огневых точек, включая артиллерию 

Большое количество зна.менитых фаустпатронов делает не.мецкую пехоту реевль- 
ной угрозой даже для тяжелых танков противника. Эти подразделения выдаются 
вам часто, и это диктует специфическую таклику для немцев — пехотой не стоит 
разбрасываться и использовать ее как пушечное мясо. Наоборот, она наравне с бро¬ 
нетехникой идет в атаку и пода-тзляет тяжело бронированные це^ли. 

Кроме того, оснащенные фаустпатронами солдаты, спрятавшиеся в доме, могут 
остановить на узких городских улочках целые танковые дивизии противника. 

Минометы выдаются ие.мцам намного чаще друтих войск. Минометы обладают 
высокой скоростреу\ьностью и дос таточно высокой огневой мощью — легкие танки 
уничтожаются одни.м прямым попаданием. Навесная траектория стре.льбы и боль- 
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шая дальность ведения огня в сочетании с уже упомянутой скорострельностью дела¬ 
ет их отличным дополнением для наступающих войск — расчет состоит из одного 
человека, а перевозка на грузовике обеспечивает необходимую мобильность. 

В отличие от русских, у немцев есть бронемашины, оснащенные зенитными ору¬ 
диями. Они не столь опасны для самолетов, как стационарная зенитная артиллерия, 
но мобильность позволяет им обеспечить безопасность даже нападающих войск 
и отдельных тактических группировок. 

Немецкие танки по праву пользовались славой во времена Второй Мировой вой¬ 
ны - это самые тяжелобронированные и самые тяжеловооруженные машины тако¬ 
го класса. С «Тиграми» могут потягаться только русские Исы, а самоходные установ¬ 
ки Германии так и не с чем сравнить. 

Однако эти мощные образцы техники достаточно медлительны и неповоротли¬ 
вы, что делает их легкой мишенью для гаубиц и атак с флангов. Поэтому танковым 
группировкам немцев необходимо обеспечивать мобн-льное прикрытие. 

Советская армия 

Хотя номинально и в рядах советской армии есть автоматчики, в 90% случаев вам 
придется столкнуться с обычными стрелками, чье мастерство оставляет желать мно¬ 
го лучшего. Зато количество этих подразделений зачастую просто ошеломляет. 
Этим объясняется основное использование данных пехотных соединений в смер¬ 
тельных разведывательных рейдах и в качестве «пушечного мяса» при штурме укре- 
прайонов противника. 

Довольно часто вы будете сталкиваться со снайперами. При грамотном использо¬ 
вании один снайпер способен обеспечить минимум половину успеха любой опера¬ 
ции — далекий обзор позво^ляет ему расстреливать артиллерийские расчеты и пехо¬ 
ту противника, оставаясь незамеченным. 

Основное отличие артиллерии Советского Союза от войск стран-участниц вой¬ 
ны 1941-45 гг. состоит в наличии у нас в рядах легендарных «Катюш». Эти установ¬ 
ки залпового огня стреляют дальше всех присутствующих в игре подразделений 
и одним залпом сравнивают с землей целые городские кварталы. Это отличное сред¬ 
ство против скоплений войск противника. Единственная проблема — «Катюши» 
требуют огромного количества боеприпасов. 

Советская бронетехника не может похвастаться высочайшим качеством и разно¬ 
образием. Исы и КВ превосходят легкие и средние танки немцев, но все равно усту¬ 
пают их тяжелым собратьям. Однако Т-34 вполне способен помочь им в этой нелег¬ 
кой борьбе, так как по своим характеристикам он превосходит аналоги, а высокая 
скорость и маневренность позволяет наилучшим способом использовать его против 
неповоротливых германских «монстров» и благополучно избегать огня артиллерии. 

Войска союзников 

Основное отличие войск союзников от всех остальных — пестрота. В их рядах 
состоят французы, англичане и американцы. Французские гвардейцы могут сопер¬ 
ничать с немецкими автоматчиками, а англичане и американцы вооружены не толь¬ 
ко огнеметами, но и станковыми пулеметами, что превращает пехотные соединения 
союзников в реальную силу. 

Артиллерия представлена стандартными образцами гаубиц и пушек, но здесь 
превосходства у данных войск нет. 

В классе бронемашин союзники превосходят всех, участвующих в конфликте. 
С одной стороны, у них есть мобильная зенитная установка, аналог немецкой. С дру¬ 
гой стороны, разнообразные машины франко-англо-американского альянса способ¬ 
ны доставлять пехоту в любые уголки карты и неплохо вооружены, что открывает 
широкие возможности для проведения рейдов и операций. 
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Танки союзников далеко не самые защищенные, и вооружение у них не самое 
тяжелое. Но благодаря этому им удается быть самыми быстрыми. Пожалуй, это ос¬ 
новная характеристика этого рода их войск. Она позволяет им сравнительно безбо¬ 
лезненно выявлять и подавлять артиллерию противника. 

Кроме этого, американцам и их союзникам чаще, чем кому бы то ни было, предо¬ 
ставляется возможность воспользоваться услугами авиации, включая и бомбарди¬ 
ровки и десант. 

Бомбовый удар, при предварительно проведенной разведке, может уничтожить 
значительную часть сил противника, тогда как десант в тылу противника способен 
отправить в небытие зенитки и гаубицы врага. 

СОВЕТЫ ПОЛЕЗНЫЕ В АССОРТИМЕНТЕ 

Управление 

Как и говорится во всевозможной рекламе «Противостояния 3», в некоторых 
битвах принимает участие до 1000 подразделений. При этом управление ими все¬ 
ми — крайне непростой процесс. 

Нажав клавишу 5НІРТ, можно задать подразделениям цепочку действий, кото¬ 
рую они и будут выполнять шаг за шагом. 

Не забывайте, что в любой момент можно нажать клавишу паузы, затем не спе¬ 
ша раздать подчиненным указания и продолжить сражение в реальном времени. 

Логистика 

Ландшафт 

Ландшафт играет важную роль в игре. Например, деревья прячут ваши подразде- 
.\ения, но заодно снижают им зону видимости. Зеленые насаждения, однако, можно 
в любой момент уничтожить. 

Окопавшись па возвышенности, вы получаете лучшую линию обзора и большую 
дальность стрельбы, в то время как солдаты противника не видят вас. 

Убежища 

Не пренебрегайте домами, бункерами и прочими укрытиями. В зависимости от 
их размера, там может укрыться до шести пехотинцев. Такие огневые точки увели¬ 
чивают обороноспособность ваших подразделений и, как следствие, способны зна¬ 
чительно задержать наступление врага. При уличных боях в городе два-три солдата, 
занявшие оборону в доме и вооруженные гранатами или противотанковыми ружья¬ 
ми, могут уничтожить целое танковое подразделение. 

Использование построек 

Свои подразделения можно прятать не только непосредственно внутри зда¬ 
ний, но и за ними. Но помните, что укрываться за оружейным складом или бака¬ 
ми с горючим не стоит — взрыв этих конструкций уничтожит всех находящихся 
поблизости. 

Не прячьте своих солдат в зданиях, если за этими постройками укрыта ваша же 
техника — противник концентрирует огонь на таких укрытиях и несомненно унич¬ 
тожит дом, обнаружив и вашу бронетехнику. 

Вышки 

Вышки являются слабым укрытием. Скорее даже наоборот — их высота делает 
из них прекрасную мишень для артиллерии. Однако забравшийся на самый верх 
солдат способен обозревать значительную территорию, тем самым выявляя цели для 
ваших войск. 
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Мосты 

Мост — это путь на другой берег для ваших войск. Но не забывайте, что время от 
времени у вас в тылу могут появляться вражеские подразделения. 

Поэтому иногда полезно и собственноручно сжигать за собой переправы. 
И оставляйте взвод пехоты, чтобы не позволить вражеским инженерам вновь их 
построить. 

Понтонный мост иногда способен переправить ваши войска в тыл противника. 
Вот только найти подходящее для его постройки место не так просто. 

Тактика и стратегия 

Разведка 

Тактика «танкового навала», столь часто приводящая к успеху, в «Противостоя¬ 
нии 3» не срабатывает. Чтобы спланировать атаку, вам первым делом надо провести 
разведку. Для этого лучше всего, не считая самолетов-разведчиков, подходят пехо- 
тігнцы. 

Офипіеры обладают наибольшей зоной видимости из всех подразделений, одна¬ 
ко их вооружение и дальность стрельбы оставляет желать много лучшего. Танки, на¬ 
оборот, способны уничтожить все что угодно в считанные секѵнды и на большом 
расстоянии, но весьма скромный обзор не позволяет и^г вовремя заприметить врага. 
Поэтому составляйте комбинированные группы. 

Неболыдие отряды, идупще впереди основной волны атакующих, заранее выяв¬ 
ляют засады и отвлекают на себя огонь противника, предоставляя вам время на кор¬ 
ректировку ігаправления атаки. 

Комбииированные силы 

Не де.лайте ваши ударные группировки однородны.ми. Помните, что наибольшей 
эффективностью против танков об.ладает а[)тиллерия, а против живой силы и легко¬ 
бронированных целей — наоборот, танки. 

Старайтесь не поддаваться соблазну ввязаться в «маленький Сталинград» и вы¬ 
ставить свои танки против танков противника. В таких стычках ваши потери соста¬ 
вят в лучшем случае минимум 50%. Лучше заманивайте бронетехнику врага на мин¬ 
ные поля и противотанковые ііупгки. 

Если же все-таки произошло танковое столкиовеігие, концентрируйте огонь ва¬ 
ших подразделений сначала на одном из танков противігика, затем на втором и так 
далее. 

Танк автоматически атакует ближайшую к нему цель, а в условиях боя с .много¬ 
численными войсками противника это приводит к «размазыванию» урона, и его ча¬ 
сти по.лучают тговреждения, но остаются в живых. 

Воевые построения 

Стройные боевые порядки рад^чот глаз. Но не только ваш, іго и глаз вражеского 
наводчика. Поэтому, передвигаясь по потенциально опасной местности или вблизи 
фронта, ведите свои подразделения широким фронтом, подальше друг от друга. Ес¬ 
ли, напрггмер, два танка едут рядом, то снаряд, пролетевший мимо первого, может 
попасть во второй. 

Неплохой помощью в бою яв.ляются минометы, обладающие высокой скорост- 
ре,льностью. Поэтому постоянно перемегцайте их на грузовиках за своими наступа¬ 
ющими силами. 

Помните, что чаще всего группа подразделений, заканчивая передвижеігие, вы¬ 
страивается в таком порядке, в каком она была в момент отдачи вами приказа. Ис¬ 
пользуйте это — сначала постройте подразделения в желаемом порядке, а затем по¬ 
сылайте их в ггужном направлении. 
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Обустраивая позиции д,\л своей арти\лерпи, имейте в виду, что зачасіуто она ста¬ 
новится легкой добычей снайперов и быстрых по,дразделений протавника, исполь¬ 
зующих свою большую зону видимости. Чтобы избежать этого, поставы е к пушкам 
офицера (гарантия улучшенного обзора и раннего обнарухсения противника) и пу¬ 
леметчиков или автоматчиков (Д/\я уничтожения о.дииочных легких целей). 

Мины 

Ріе пренебрегайте пехотинцами в деле поиска мин — лучше потерять пять минут, 
чем пять танков. По.мниге: чтобы обнаружить мину, саперу нужно время. 

Минирование подходных путей к своим позициям также крайне эффективно. 
Единственный минус — один пехотинец переносит только одну мину. Чтобы полу¬ 
чить новые, надо воспользоваться грузовиками снабжения. 

Зенмткм 

Зенитная артиллерия обеспечивает вам защиту' от бомбардировок. Помните, что 
самолеты не поддаются управлению, им можно только задавать цель. Поэтому чаще 
всего самолеты противника летят с одной и той же стороны. Поставьте ваши зенит¬ 
ки подальше от важного объекта именно на их пути. 

Старайтесь сбить бомбардировщики даже после того, как их смертоносный груз 
сброшен — количество са.молетов ограничено, в отличие от их амуниции. 

Зенитные орудия оп.асны не тО/\ько для ВВС, но и для пехоты и бронетехники. Хо¬ 
тя точность оставляет желать лучшего, но скорострельность и мощь на высоте. 

Артиллерия 

Старайтесь атаковать вражескую арти.'ілерию не танками, а пехотой (снайперы 
и немецкие гвардейцы .\учше всего подхо/'^я'г для этого) или бронемашинами. Таким 
образом вы устраняете расчет и можете захватить пушки и .минометы. 

Расчет путпки может состоять из одного человека или из двух. В первом случае 
она медленнее стреляет. Кроме того, два человека могут пусть и медленно, но пере¬ 
таскивать ее с места на место. 

Гаубицы и «Катюши» способны уничтожать войска противника на огромных 
расстояниях. Но не поддавайтесь соб.хазну использовать их против вражеской пехо¬ 
ты — эти орудия «поедают» утіму амуниции. Лучше стреляйте по бронетехнике и ук¬ 
реплениям. 

Транспортники 

Грузовики могут перевозить не только пехоіу. Тяжелые пулеметы и минометы 
также могут бьпь погружены и .передислоцированы на новые позиции. Это важно, 
так как, в отличие от артиллерии, это оружие не может быть передвинуто самими 
пехотинцами. 

Зенитки и пушки можно прицепить к грузовику. Постарайтесь постоянно дер¬ 
жать их рядом. Также как и взвод пехоты. В случае неожиданного нападения про¬ 
тивника это поможет вам вовремя перевести артиллерию в тыл. 

Кстати, грузовики первой помощи не только лечат солдат, по.мещенных внутрь, 
но и способны перевозить орудия. 

Пустые транспортные грузовики к середине миссии обычно в огромном количе¬ 
стве скапливаются в вашем распоряжении. Используйте их как дешевых разведчи- 
ков-камикадзе: посылайте их вперед. 

Инженеры 

Инженеры (грузовики снабжения) не просто снабжают ваши войска амуницией. 
Они еще и ремонтируют вышеддгую из строя, получившую незначительные по- 
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вреждения технику. А это очень важно, так как все подразделения в игре набирают 
опыт в ходе сражений, и продлить им жизнь в ваших же интересах.Постройка пон¬ 
тонных мостов и ремонт обычных — еще одна функция инженеров. 

Чтобы не строить проволочные и противотанковые заграждения по одной штуке, 
нажмите клавишу 5НІРТ и задайте «цепочку» построек. 

КАМПАНИЯ ЗА НЕМЦЕВ 

Миссия 1 

Задание 1: Захватили! орудия десантниками 

Задание 2: Заминировать дорогу 

Задание 3: Уничтожить танки 

Эта миссия, как и абсолютное большинство других первых миссий, носит сугубо 
тренировочный характер, поэтому не опасайтесь засад, усиленной обороны и про¬ 
чих труднопреодолимых препятствий. По этой же причине не мудрите и смело вы¬ 
саживайте свой десант прямо на позиции артиллерийской батареи противника. 

Единственная сложность — ограничение по времени. До прибытия танковой ко¬ 
лонны остается 3 минуты. Поэтому, перебив немногочисленные расчеты, быстро за¬ 
хватывайте пушки и разворачивайте их в сторону моста. Оставшихся пехотинцев 
отправляйте на дорогу и минируйте ее. 

Офицеров расставьте так, чтобы они своим увеличенным радиусом обзора по¬ 
могли вашей артиллерии первой обнаружить приближающуюся бронетехнику. 

При такой расстановке сил у русских танков нет ни шанса. 

Миссия 2 

Задание 1: Угнать грузовик 

Задание 2: Починить мост 

Задание 3: Создать плацдарм 

Прежде чем проникнуть в город, постреляйте из своих пушек «вслепую» по 
наиболее вероятным местам скопления противника. Здесь таковыми являются 
вышки. 

Одно-два попадания по вышке гарантируют, что ваша пехота не будет обнаруже¬ 
на раньше времени на пути к грузовику снабжения, который стоит в южной части 
города. Точно так же следует расправиться и вышками на той стороне реки. 

Помимо солдат на вышках, еще несколько вреіжеских пехотинцев могут засесть 
в ближайших домах. Поэтому прежде чем подогнать грузовик к разрушенному мос¬ 
ту и приступить к его ремонту, убедитесь, что машину не подорвут по дороге. 

Чтобы победить, достаточно перевести своих солдат на гу сторону, через мост. 

Миссия 3 

Задание I: Взять вокзал 

Задание 2: Охранять офицеров и их машины 

Вокзал расположен на юге. Ваше же группировка — на севере. Прорваться в ко¬ 
нечный п>нкт можно несколькими путями. 

Наличие танков, бронемашин и большого количества пехоты позволяет вам со¬ 
вершенно открыто предпринять попытку прорыва на восток, через укрепленный 
район русских. На этом пути вас поджидает несколько дотов и дзотов. Кроме того, 
подходы к ним заминированы. 

Однако сложность этого штурма компенсируется тем, что это самый короткий 
путь. Пройдя на восток, вам останется лишь пересечь один деревянный мост, что¬ 
бы попасть к вокзалу. Но учтите, что переправа охраняется двумя орудиями и па¬ 
рой дотов. 
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Более длинный, но менее болезненный путь таков. Штурмуйте укрепленную ли¬ 
нию не по всему фронту, а лишь в южной ее части. Там можно построить понтонный 
мост, переправиться далее на запад и уже из западной точки прорываться на юг, 
к вокзалу. 

На этом пути вам предстоит столкнуться с несколькими небо.\ьшими отрядами 
в деревнях, но по крайней мере вы не встанете перед угрозой уничтожения врагом 
моста Б тот момент, когда по нему ползет ваша бронетехника. 

Вокзал охраняется несколькими русскими танками и пехотой, вооруженной про¬ 
тивотанковыми ружьями. Поэтому перед штурмом соберите все свои войска и пус¬ 
тите в первой волне атакующих не технику, а солдат. 

Миссия 4 

Задание 1: Захватить орудия 

Задание 2: Доставить офицеров на запад 

Задание 3: Взять город 

Центральный район, где расположена орудийная батарея русских, которая и яв¬ 
ляется одной из ваших целей, лучше всего атаковать южной группировкой ваших 
войск. 

При этом пускайте в атаку своих гвардейцев — на противоположном берегу рас¬ 
положены в основном противотанковые пушки, они не очень эффективны против 
пехоты, в то время как вооруженные шмайсерами элитные пехотные подразделения 
ваших войск весьма легко с ними справляются. 

Только после того, как первая линия артиллерии будет обезврежена, пускайте 
свои танки. 

Как только вы захватите батарею, отправьте часть своих подразделений на ее 
восточный фланг — в лесах к востоку прячется пехота русских. И если их не остано¬ 
вить вовремя, то они, точно так же как и вы немногим ранее, отобьют свои орудия 
обратно. 

К западу от плацдарма есть мост, через который вам на подмогу сможет подойти 
северная группировка ваших войск. Уничтожьте несколько пушек и танков, стере- 
гупщх эту переправу, и соедините войска. 

Постарайтесь это сделать быстро, потому что, обнаружив ваши активные дейст¬ 
вия, из города, с северо-востока, на подмогу своим поспешат подразделения русской 
бронетехники. Чтобы остановить их, одних трофейных пушек будет мало. 

Сложно сказать, что подразумевали авторы, формулируя задачу как «взять го¬ 
род». Но во всех случаях, когда эту миссию проходил я, она завершалась лишь после 
того, как я разрушал до основания последнее в городе здание. Учтите это. 

Сам же населенный пункт представляет из себя довольно крепкий орешек — 
на перекрестках и в закоулках стоят пушки. Поэтому не стоит гнать в атаку танки, 
столь неповоротливые в условиях боя на улицах. Лучше позвольте своей пехоте 
дом за до.мом прочесать весь город, а бронетехнике уничтожать выявленные ук¬ 
репления. 

Миссия 5 

Задание I: Охранять склад 

Задание 2: Уничтожить десантников 

При обороне в условии нехватки войск есть две основных тактики. Первая 
— раскидать свои подразделения мелкими группами по всей территории так, чтобы 
наступающие были вынуждены медленно продвигаться, штурмуя каждый дом и те¬ 
ряя солдат и технику. Вторая — стянуть все имеющиеся силы к главному объекту, 
окопаться и поджидать штурма, чтобы в одном сражении решить исход всей битвы. 
Оба варианта жизнеспособны. Выбирайте тот, который вам ближе. 
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Противник будет наступать с запада. Туда прибудет основная часть его войск, 
плюс еще значительная группировка пехоты подойдет к ним с востока. Не забудьте, 
ожидая их, заминировать улицы и поставить расчеты к пулеметам, пушкам и зенит¬ 
ным орудиям. Кстати, зенитки весьма неплохо стреляют и по наземным целям. По¬ 
этому не пренебрегайте ими. 

К востоку от охраняемого вами склада расположен небольшой городок. Отряди¬ 
те часть своих солдат, чтобы занять там дома — в решающий момент сражения рус¬ 
ские попытаются высадить там десант, который лучше перехватить при высадке, 
чем потом выбивать из зданий. 

Миссия 6 

Задание 1: Захватить «Катюши» с помощью десантников 

Задание 2: Уничтожить склады на севере 

Задание 3: Доставить на запад хоть одну «Катюшу» 

Высаживайте своих дессінтников прямо на «Катюши» на севере — их охраняет 
несколько окопавшихся солдат, с которыми они без труда справятся. Затем, не теряя 
ни секунды, отводите технику на запад, а солдатами занимайте дома на востоке — 
к вам уже спешат несколько русских танков и пехотинцев. 

Тем временем на восток начинают прибывать основные ваши силы. Как можно 
скорее стройте понтонный мост. Как только вам удастся переправить значительную 
часть подразделений, начинайте атаку на северные склады. Помните, что у вас есть 
«Катюши», которые могут за секунды «зачистить» целый район. 

Миссия закончится, как только хотя бы одна установка реактивной артиллерии 
прибудет на запад. Но перед этим придется основательно потрудиться, так как путь 
преграждает еще одна небольшая база противника. Несмотря на то, что подобрать¬ 
ся к ней можно и напрямик с юго-востока, лучше атакуйте ее войсками, участвовав¬ 
шими с разгроме складов на севере — с юга к ней можно подобраться только через 
мост, а опасность этого маневра вам уже хорошо известна. 

Миссия 7 

Задание I: Охранять мосты через Волгу 

Перед тем, как «охранять» этот район, вам предстоит захватить его. А это совсем 
не просто. 

К западу и востоку от города расположены две батареи гаубиц. Прежде чем пе¬ 
реходить в масштабное наступление на сам Сталинград/Волгоград, двумя группами 
войск нападите на них и уничтожьте, иначе ни один ваш танк даже не доедет до го¬ 
рода. 

Не остсшляйте восточный плацдарм без присмотра, даже когда уничтожите там 
все пушки противника — через некоторое время судя прибудут новые пехотные со¬ 
единения русских. 

Помните, что в этой миссии у вас есть возможность вызывать авиацию, чтобы 
бомбить нужные вам районы. Не старайтесь бомбить город — там более чем доста¬ 
точно зенитных орудий, чтобы свести эти попытки на нет. Лучше используйте их для 
уничтожения скопления вражеской техники вне города: разведайте их, а затем вы¬ 
зывайте самолеты. 

Примерно так же используйте и свои гаубицы. При этом не стесняйтесь обстре¬ 
ливать районы, скрытые «туманом» — попадание все равно уничтожает войска про¬ 
тивника. Поэтому внимательно следите и запоминайте, где стоит артиллерия, техни¬ 
ка и солдаты противника — ваших разведчиков рано или поздно подстрелят, 
«туман» сгустится, а вот подразделения свои они отвести вряд ли успеют. 

Штурм города можно облегчить двумя способами. Первый — использование вра¬ 
жеских гаубиц, которые можно захватить, если атаковать их пехотой, а не техникой. 
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Тогда можно буквально сравнять город с землей. Второй — послать ва-банк все свои 
30 бомбардировщиков — более половины из них собьют, но оставшаяся половина 
успеет сбросить свой смертоносный груз. Этот налет лучше поддержать и атакой 
с земли — пока зенитки заняты. 

Для победы в миссии достаточно подвести свои соединения к мосту через Волгу. 

Миссия 8 

Задание 1: Продвигаться на восток 

Еще одна миссия на применение классического маневра «клещи». Основной 
частью войск смело прорывайтесь на север, через небольшой русский укреплен¬ 
ный район. Оттуда, с севера, вы сможете напасть на несколько артиллерийских ба¬ 
тарей, без уничтожения которых нападение на остальные русские войска бес¬ 
смысленно. 

Тем временем начинайте переправлять другую часть войск через мост на восток. 
Скопите там достаточное количество танков и большую часть пехоты — именно 
здесь вам предстоит столкнуться с огромным количеством русских танков, против 
которых ваши солдаты, вооруженные фаустпатронами, являются лучшим оружием. 
В атаке не забудьте использовать и небольшой отряд войск, затаившихся в лесу на 
востоке. 

Когда будет покончено с батареями на севере и основными войсками на востоке, 
смыкайте «клещи» на центральном районе. 

Чтобы выиграть в миссии, надо прорваться в самый восточный сектор. Там, во¬ 
круг небольшой железнодорожной станции, окопались остатки вражеских войск. 
Туда ведут несколько мостов. 

Прорваться через них очень сложно, так как их постоянно держат под обстре¬ 
лом. Поэтому постарайтесь прорваться частью подразделений через узкую полоску 
земли на севере и уничтожить сперва артиллерию. 

Миссия 9 

Задание I: Уничтожить склад 

Задание 2: Захваченные заводы будут работать на вас 

Охрана заводов оставляет желать много лучшего, поэтому постарайтесь захва¬ 
тить их как можно скорее — они начнут производить технику, медленно, но верно. 

Тем временем лучший способ обезопасить себя от вражеских атак — это подо¬ 
рвать все мосты. Однако русские постараются построить понтонную переправу на 
западе, поэтому заблаговременно позаботьтесь о том, чтобы обеспечить им достой¬ 
ную встречу. 

Чтобы победить в миссии, не надо уничтожать все войска противника, достаточ¬ 
но прорваться в восточную часть и уничтожить склад боеприпасов на востоке. 

Наибольшую сложность и опасность для ваших войск представляют несколько 
«Катюш», которые с завидным постоянством будут обстреливать скопления ваших 
войск и отходить вглубь территории для пополнения боезапаса. 

Поэтому соберите группу войск вдали от переправы, а затем быстро, без остано¬ 
вок форсируйте реку и продвигайтесь дальше, к цели. 

Миссия ІО 

Задание 1: Захватить остров на севере 

Несмотря на большое количество зениток в вашем распоряжении, на протяже¬ 
нии всей миссии вас усиленно будут пытаться уничтожить бомбардировками. По¬ 
этому постарайтесь не располагать свои соединения плотными группами. 

Основные направления нападения союзников — это север и юг. Но если на юге 
у вас есть укрепленная линия, куда все-таки стоит привести подкрепление, то на се- 
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вере у вас дотов нет. Поэтому именно там следует не пытаться противостоять на¬ 
ступлению, а отвести все войска назад, к мосту, где и встретить его. 

Чтобы решить проблему высаживающихся на юге войск, высадите десант на юж¬ 
ном острове — там расположены три гаубицы. Таким образом вы лишите союзни¬ 
ков артиллерии и получите ее в свое распоряжение. 

Огромное количество техники на востоке, по таинственной прихоти создателей 
уровня, напрочь лишено снарядов. Единственные боеспособные единицы - это две 
гаубицы. Воспользуйтесь ими, чтобы обстрелять подходы к мостам — это поможет 
подвести сюда грузовики поддержки. 

После разгрома первых волн наступающих не оставляйте «пляжи» без внима¬ 
ния — время от времени там будут высаживаться небольшие группы союзников. 

Чтобы выиграть миссию, надо отстроить понтонные мосты на самый северный 
остров и провести туда технику. 

Миссия 11 

Задание 1: Спасти офицеров и пилота 

Задание 2: Эвакуировать их по дороге на запад 

Не спешите и не бросайте свои немногочисленные войска на восток, на по¬ 
мощь заточенным офицерам — на этот момент прорваться т>'да невозможно. Кро¬ 
ме того, вам понадобится каждый солдат, чтобы отбить настутьдение с запада. Гра¬ 
мотно расположите 6-ствольные мортиры и пушки, которые есть в вашем 
распоряжении. 

Используя имеющихся у вас снайперов, очистите восточный берег от артилле¬ 
рии и, когда к вам подойдет подкрепление, продвигайтесь туда через мост и да\ее, 
к офицерам. 

Затем двигайтесь на юг, вдо.дь самого края карты. При этом вам придется сто.дк- 
нуться с еще о,\ной группой войск, в городе. 

Для выполнения миссии необходимо подобрать пилота разбившегося на юге са¬ 
молета. Но мосты, ведуіцие к нему , разрушены. Поэтому не забудьте включить в со¬ 
став своей группировки неско.дько грузовиков поддержки. 

Подобрав пилота, продвигайтесь на запад, быстро, но очень аккуратно, избегая 
населенных пунктов и центра карты, где сконцентрирована основная часть войск 
союзников. 

К сожалению, бронемашин вам не предоставят, поэтому имеет смысл посадить 
всех эвакуируемых в грузовик - это даст возможность передвигаться быстрее, 
не отставая от своих войск и попаданий гаубиц. 

Миссия 12 

Задание 1: Доставить офицеров на северо-восток (к вышкам) 

Задание 2: Захватить город 

Единственный способ победить в этой миссии — это, захватив все свои войска, 
пробиться на северо-запад. Основная часть вражеских войск находится на западе. 
Как только вы пойдете в атаку, они постараются напасть на вас. 

С появлением между вышками на северо-востоке .лимузина с офицерами под ва¬ 
ше командование перейдет значите.\ьная танковая группировка, отягощенная дру¬ 
гой техникой, С ее помоіцью уничтожьте небольшой укрепленный район на восто¬ 
ке. К этому моменту до.лжны подойти новые силы и в районе вашей начальной 
высадки. 

Объединив эти силы, продвигайтесь в глубь города, буквально ровняя с землей 
здания, в которых засели солдаты противника, и уничтожая его бронетехнику, — 
как ни странно, но в этой, последней миссии, вас не ждет суперукрепленных обо¬ 
ронных линий, лишь «ежи» и колючая проволока. 
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АСЕ ОР ЕМР1КЕ5 2: 

ТНЕ СО1«10иЕКОК5 МАР ЕОІТОК 

Антон Логвинов (аіШгІиЬпа.ги) 


1 Где взять: 

Поставляется с игрой 


Возможности: 

90% игровых 


1 Сложность: 

Средняя 



Іп-епдіпе 

Редактор к ТЬе Соп^иего^8 построен на движке игры. С одной стороны, это хо¬ 
рошо — сразу можно проверить карту, но с другой — редактор работает в том же 
видеорежиме, что и игра. Это плохо. Мне, например, так и не удалось выставить 
нормальную развертку экрана (ну никак не слазит он со своих 75Н2), а ведь для со¬ 
здания хорошей карты за редактором придется посидеть не один час. Понимаю, 
в игре — там все в движении, и этого просто не замечаешь, а в редакторе всегда 
концентрируешься на определенном куске карты. Глаза стремительно утомляют¬ 
ся, и через час-полтора работы сосредоточиться на конструировании уровня ста¬ 
новится довольно сложно. Поэтому перед запуском редактора предлагаю слазить 
в опции и поставить разрешение повыше, чем выставленные по умолчанию 
800x600. 

Для запуска редактора нужно кликнуть соответствующую иконку Мар Е<1іІ;ог 
(в виде карты) в основном меню. Справа появится меню с тремя кнопками: Сгеаіе 
8сепагіо, Е<1Н 8сепагіо, Сашраідп Ейііог. Сразу скажу о двух последних (к ним мы 
больше не вернемся). Ейіі 8сепагіо — аналогична кнопке ореп тар в любом друі’ом 
редакторе, и зачем было втыкать ее в основное меню, одной только ЕпяетЫе 81ийіо8 
(разработчик) известно. Сашраідп Еёііог — место сборки ка.мпаний. Сюда с помо¬ 
щью кнопочки АВО мы добавляем карты из общего списка редактора, склеивая их 
тем самым в единую кампанию. 

Жмем Сгеаіе 8сепагіо и переходим к основному месту’ работы. 

Основной интерфейс 

После непродолжительной загрузки попадаем в редактор. Наверху расположи¬ 
лись основные десять разделов, с помощью которых мы и будем оперировать инст¬ 
рументами редактора для создания карты своей мечты; в центре — сама карта; вни¬ 
зу будут появляться различные настройки. Перейдем к подробному описанию. 

Мар 

Создание карты может происходить тремя различными способами: Віапк Мар, 
Капйош Мар, 8ее(1 Мар. Первым способом мы создаем карту’ сами, рисуя ландшафт 
и нанося на него здания. Капсіот позволяет получить сгенерированную компьюте¬ 
ром карту. 8еегі Мар — практически то же самое, что и КапЛот, просто тут нам да¬ 
ют возможность оперировать с полученным результатом с помощью параметра 
8ее(1: поменял его значение, и вот уже другая карта. 

Размер карты устанавливается в соответствующем окне (не заметить невоз¬ 
можно). Размеры следующие: Тіпу (два игрока), 8та11 (три игрока), Мейіит (четы¬ 
ре игрока), Nогта1 (шесть игроков), Ьагде (восемь игроков), Сіапі (совсем много 
игроков). 

Параметр Капгіот Мар Еосаііоп указывает на тип местности, к которому она бу¬ 
дет относиться, как то: АгаЬіс, ВаІІіс, І8Іап(І8 и так далее. 
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Теггаіп 

Раздел украшательств. Именно здесь и происходит зарисовка самой карты. Первый 
параметр, который нам повстречается, — ВшвЬ Туре, тип щетки. Типы следующие: 

Мар — тайлы для ландшафта: Пігі, Рогеяі, Оевегі, 8по-ѵѵ и прочие. 

Еіеѵаііоп — высоты: чем большее значение выбрать, тем больше поднимется тер¬ 
ритория. 

С1ІИ8 — скалы. 

Мар Сору — выделяем фрш мент карты и загоняем его в буфер, после чего выни¬ 
маем его оттуда в нужном месте. 

Егазе — ластик; правда, только для юнитов и зданий. 

Второй параметр — ВшвЬ 8іге. Значения те же, что и у Мар 8іге, только послед¬ 
нее из них именуется не Сіапі, а Ниде, но смысл от этого не меняется. 

РІауег 

Игроки и все, что с ними связано. Для начала нужно определиться с параметром 
NитЬег оі РІауег» — число игроков. Лучше не превышать рекомендуемого значения для 
данного размера карты: ничего хорошего из этого не получится. Далее необходимо вы¬ 
брать нужного игрока (по умолчанию стоит РІауег 1) и заполнить следующие параметры: 

Роой, 84опе, ѴѴооВ, Соісі — параметры количества ресурсов каждого типа на пе¬ 
риод начала игры. 

Рор Еішіі — лимит популяции населения для данного игрока; Соіог — по сот- 
тепіз, как говорится; ТгіЬе N 61 X 16 — имя цивилизации, если, конечно, заменить ори¬ 
гинальное. 

Рег80па1іІу - скрипты «опіу Гог А1», можно выставить либо 84ап(1агс1 (стандарт¬ 
ные скрипты), либо Nопе (без оных), либо же какой-нибудь другой, сделанный сво¬ 
ими руками и помещенный в директорию Х:\Аде оГ Етріге» II: ТЬе СопдиегогзЧАі. 

РІауег Туре — тип игрока, (Сотриіег) или свободный слот (ЕіІЬег) . РІауег 1 всегда 
должен быть ЕіІЬег. СіѵіИгаІіоп — цивилизация игрока (Тигкв, Ѵікіпдв, Мопдоіз). 
С игроками разобрались, двигаемся дальше. 

ипі*я 

Почему этот раздел редактора называется именно ЕІпіІ», я так и не понял, — ско¬ 
рее бы ему подошло название ОЬ]есІ8. Режим СІіск&Огор — выбираем нужный объ¬ 
ект из четырех категорий (ПпіІ8, ВиіШіпд», Негоев, ОІЬег) и помещаем на карту, 
предварительно выбрав принадлежность игроку. Тут же можно удалять объекты 
(Оеіеіе), двигать их (Моѵе), вращать (Ко4а(е) и выбирать (8е1ес1). 

Оіріотасу 

Здесь все просто — берем игрока и крестиками помечаем его отношения с дру¬ 
гими игроками: союзник (АІІіесІ), нейтральный (Nеи^га1), враг (Епету). Для каждого 
игрока можно при желании выставить командную победу (АІІіегі Ѵісіогу). 

СІоЬаІ Ѵісіогу 

Здесь устанавливается условие победы на карте. 8іапёагд — чтобы выиграть, 
нужно достигнуть одного из стандартных условий победы (Кеіісв, Шопйег или 
Сопдиегог), а именно: 

Сопдиеві — уничтожить всех; 

8соге — набрать определенное количество очков; 

Тіте ЕІШІІ — тот, кто наберет больше очков за отведенное время, тот и победил. 

Сивіот — выбираем из трех предложенных условий победы нужные: Сопдиезі 
(убить всех); Ехріогаііоп (открыть некоторый процент карты); Кеіісв (завоевать 
столько-то реликтов). 
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ОрИопв 

Выбираем нужного игрока и устанавливаем для него игровые условия; 

Риіі ТесЬ Тгее — дать полное древо технологий для данного игрока. 

Теяііпд ПіШсиІІу — уровень сложности тестирования для сценария. 

8 еІ Ѵіе\ѵ/Со Іо Ѵіеѵѵ — выбрать начальный вид на карту/перейти к начальному виду. 

ОіваЫе ВиіІйіпдв/ипіІв/ТесЬв — с помощью кнопки Моѵе вычеркиваем из спис¬ 
ка зданий/юнитов/веков нужные, дабы ограничить развитие данного игрока. 

НІеявадея 

Здесь мы набиваем текст для: 

Зсепагіо Іпяігасііопз — брифинга; 

НІПІ8 — хинтов; 

Ѵісіогу — победы; 

Ьо88 — проигрыша; 

НІ8ІОГУ — истории; 

8 соиІ — разведки. 

К заполнению обязателен только первый пункт. 

СІпетаНсв 

Ролики. Параметры следующие: 

Ргедате СіпетаНсв — ролик перед сценарием; 

Ѵісіогу Сіпета(іс8 — победный ролик; 

Ьо88 Сіпетаіісз — ролик после поражения; 

8 сепагіо Іп8Ігас(іоп Мар — картинка под брифинг. 

Теперь о том, как постешить вместо имеющихся свои собственные «нетленки»: 
ролики нужно копировать в директорию Х:\Аде оГ Етрігез II: ТЬе СопдиегогвЧАѵі, 
а картинки кидать в корень игры. 

Тгіддегв 

Как и во всех редакторах, этот раздел пугает больше своей громоздкостью, нежели 
сложностью освоения. Жмем Ыелѵ в поле 8 сепагіо Тгіддегв и создаем новый триггер. 
Далее, в поле СоікІіІіопв&ЕІІесІв создаем новые условия (Ыелѵ Сопсі) и действия (N6^ 
ЕІГесІ), предпринимаемые после срабатывания этих условий. Условий и действий так 
много, что мы просто не можем поместить их описания на страницах нашего журнала 
(впрочем, разобраться в них не так уж и сложно). Для каждого триггера можно задать 
следующие положения: отображать как задание (Оізріау ав ОЬіесІіѵе), в стартующем 
положении (Тгіддег 8(агііпд 81а1е), циклический (Тгіддег Еооріпд). Остальные параме¬ 
тры, такие как Тгіддег Nап 1 е и Тгіддег Певсгірііоп, не нуждаются в комментариях. 

Редактор разобран. После создания карты просто жмем кнопку Мепи в правом 
верхнем углу, далее сохраняем и тестируем (или наоборот). Будьте внимательны: 
при сохранении сценария не используйте имен типа АІІХ, СЕОСК, СОМ1, СОЫ, 
ЕРТ1, N^^, РКН и тому подобных. Все, что теперь вам нужно, это ваша фантазия 
и усидчивость. Удачи! 

АМЕНІСАПІ МССЕЕ'5 АиіСЕ 

АЮНІ (аи>т@ідготапіа.ги) 

Движок игрушки максимально доступен для изменений: перед нами открывают¬ 
ся широчайшие возможности редактирования. Никак не проходится очередной 
уровень (вражина подлая все время убивает, пропасть не перепрыгивается ни с ка- 
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кого разбега) ? Срочно завышайте свои характеристики, и победа в кармане. Но это 
слишком просто. На такие дела и коды всякие бывают. Более интересно, например, 
такое; игра кажется вам слишком легкой и не представляет никакого интереса даже 
на самом высоком уровне с.\ожности. Чуть «подкругиге» АІ врагов (меткость, лов¬ 
кость и Т.П.), и впечатление легкой прогулки исчезнет, как сірашный сон. Точнее, 
страшный сон как раз и нагрянет. Желающие .могут даже изменить оформление иг¬ 
рушки, включая озвучку и тексты диалогов (которые можно изрядно разнообразить 
различными приколами или, скажем, ненормативной лексикой, как то: «Я вас любил 
еще, быть может...» (с)). Приложив некоторые усилия, игру возможно русифициро¬ 
вать. Если же какие-то части приключения вам не по нраву (для такоі'о оригинально¬ 
го продукта это не исключено), то совсем нелишним будет из.менить их на свое ус¬ 
мотрение. Попробуйте поменять характеристики героев и монстров, переделать 
оформление уровней и т.п. 

В игру также встроено несколько «сюрпризов» от разработчиков, спрятанных 
внутри архивов (подробнее см. ниже). 

Биопсия по Кэрроллу 

Все алисины ресурсы запрятаны внутри файлов ракО.ркЗ, рак1_1агде.ркЗ, 
рак2.ркЗ, ракЗ.ркЗ, рак4_епд1І8Ь.ркЗ, на поверку оказывающихся обычными гір-ар- 
хивами (лежат они в подкаталоге УВаве). Исследование внутренностей игрушки мы 
начнем с самого первого из них, ракО.ркЗ. Внугри этого архива есть неско/шко ди¬ 
ректорий, наибольший интерес из которых представляют следующие; 

\Аі — здесь собраны скрипты, отвечающие за интеутлект врагов. Для примера по¬ 
смотрим один из т аких файлов, с_ап11іоп.!<1. Попробуйте найти в его тексте вот та¬ 
кой кусок; 
яіаіе КЕАВѴ 
Ьскаѵіог іВІе 
8 ІаІе8 
{ 

РАIN : РАIN 

КЕАк_ШІЕ: !НАVЕ_Р.NЕМV 

АТ1АСК_МЕЦЕЕ ; СНАNСЕ «0.333» КАЛСЕ «100» САN_8ЕЕ_ЕNЕМV 
АРРКОАСН : !ЕNЕМV_IN_РОV 
АРРКОАСН: ІІ^ШСЕ «105» 

} 

Как .можно догадаться, перед на.ми модуль, определяющий тактику поведения од¬ 
ного из .многочисленных оппонентов. При желании можно кардинально изменить 
стиль поведения монстра, что достигается простым редактированием одного из вы¬ 
шеперечисленных параметров. Вот наиболее интересные из них. 

СНАNСЕ «0.333» - точность атаки соперника (вероятность успешного попада¬ 
ния в цель). 

пАNСЕ «100» — дальность атаки (особенно актуально для со.зданий, использую¬ 
щих огнестрельное оружие). 

!К.АNСЕ «105» — зоркость оппонента (влияет на расстояние, на которо.м монстр 
замечает, и, соответственно, атакует игрока). 

На этом примере видно, каким образом .можно .менять уровень сложности экшен- 
часги игры, превращая врагов в суперменов или немощных калек одним мановением 
руки (в первом случае поднимите все характеристики, а во втором — занизьте). Мож¬ 
но добиться и прикольных эффектов - например, создать парочку безмерно «кру¬ 
тых» (развитых по всем пара.ме'грам) сопертшков, но зато обделить их меткостью 
(представ.\яете, как весело принимать участие б таких перестре/жах, когда файербо- 
лы, заклинания, ножи и прочее летят со всех сторон, попутно истребляя все живое на 
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уровне). Да и вообще — почему бы не поменять баланс игры, сделав слабых монстров 
сильными, и наоборот? Для тех, кто хочет стать «профессиональной Алисой», этот 
способ незаменим. Все прочие параметры также подвергаются редактированию, 
но подробно останавливаться на них мы не будем (тут все предельно просто). 

\Сат8 — маршруты движения камеры во время скриптовых сценок. Возиться 
с ними — занятие не из приятных, так как довольно сложно установить, какой файл 
за что отвечает. Впрочем, если вы мечтаете стать режиссером, попробуйте поиграть¬ 
ся с этими штучками. 

\Сопйд8 — очень интересная директория, в которой лежит куча готовых конфигов 
от разработчиков и тестеров проекта. Для того чтобы использовать один из этих «по¬ 
дарков», скопируйте его в директорию \Ва8е и переименуйте в сопПд.сГд. Сможете 
узнать, с какими настройками (и на каких компьютерах) играют создатели игрушки. 

\РопІ8 — здесь лежат все используемые движком шрифты (ищите их в файлах 
с расширением .гіІиа1Гоп(8). 

\СГх — некоторые элементы оформления игрушки. В первую очередь нас инте¬ 
ресует подкаталог \ГопІ8, где размещаются графические представления игровых 
шрифтов. Если заглянуть в эту директорию и посмотреть какой-нибудь из имею¬ 
щихся там Мда-файлов любым ітаде-вьювером (АСОБее, ІпГгаѴіеѵѵ и т.п.), вы увиди¬ 
те лишь пустой белый квадрат. Секрет заключается в использовании невидимого 
альфа-канала («прозрачная» часть изображения; в игрушках такие штучки пользу¬ 
ют в основном для создания красивых спецэффектов). Если появится желание под¬ 
редактировать игровые шрифты — запускайте редактор помощнее (например, 
Рйоіозйор или РаіпІвЬор), простейшие проги (МісгояоЙ Раіпі сотоварищи) здесь не 
помогут. Немного поработав со шрифтами, можно даже русифицировать игру. 
Для этого необходимо заменить часть оригинальных символов русскоязычными, на¬ 
пример, вместо «V» поставить «В». Далее просмотрите все текстовые файлы (диало¬ 
ги, оформление меню) и подправьте все оригинальные игровые сообщения на свое 
усмотрение. Скажем, если вместо английской буквы «Р» вы поставили русскую «П», 
вместо «К» — «Р», «I» заменили на «И», «V» — на «В», а «Т» — на «Т», то слово «При¬ 
вет» необходимо писать как «Ргіѵеі» (когда движок игры будет обрабатывать эту 
строчку, на экран он выведет уже русскоязычный вариант). 

В подкаталогах \2(і и ХМаіптепи располагаются прочие части интерфейса — менюш- 
ки, «мышиные» курсоры и прочее (все, что отсутствует здесь, ищите в директории \1]і). 
Кстати, те же курсоры можно вытащить из архива и использовать для повседневной ра¬ 
боты в «Форточках» (предварительно доработав их специальными программами). Особо 
любопытные товарищи могут заглянуть в папку \Маіптепи\\Ѵогк, где валяются некото¬ 
рые промежуточные варианты оформления главного меню. В директории ХЕідЫ лежат 
карты освещенности, перекрасив которые, можно получить забавные светоэффекты. 

\С1оЬа1 — настройки, отвечающие за анимацию Алисы и внешний вид некото¬ 
рых других объектов (инвентарь, оружие и прочее). В подкаталоге \ОШ размещают¬ 
ся старые варианты отображения анимации и «прочего», ради интереса можно из¬ 
влечь их на свет и опробовать в игре. 

\Мар8, \Мо(1еІ8 — карты и модели соответственно. До выхода специального ре¬ 
дактора особого интереса не представляют. 

\РІС8 — в этой директории лежит всего один файл соіогтар.рсх, влияющий на 
гамму. Люди с извращенными вкусами могут «перекрасить цвета» в любом графиче¬ 
ском редакторе, получив в итоге совершенно психоделическую картинку (впрочем, 
она и так далека от классики). 

\8сгірІ8 — здесь находятся шейдеры. О том, что это за звери такие и с чем их 
едят, читайте в статье о создании «шкурок» для Оиаке III (см. в рубрике «Матрица/7- 
люс»). Скажу только, что эти файлы отвечают за отображение спецэффектов, так 
что любители поэкспериментировать наверняка будут довольны. 
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\8оип(І8 — в этой папке располагается все звуковое оформление приключений 
Алисы. Особенно интересен каталог ѴСЬагасІег, в котором лежит озвучка всех пер¬ 
сонажей (в директории \Ѵо, имеющейся у большинства героев, можно послушать 
файлы, содержащие их голоса). Все аудиоданные представлены в виде *.ѵѵаѵ-фай- 
лов, так что проблем с их проигрыванием возникнуть не должно. Потом можете их 
подсобачить, например, в Аську. Или вместо занудятины, зовуідейся стандартными 
звуками ѴѴіпсіоѵѵз. 

\1Л — помимо элементов оформления главного меню игры, в этом каталоге ле¬ 
жат некоторые интересные файлы, например, тарИзІ.зсг, определяющий последо¬ 
вательность прохождения уровней (если вы не хотите играть на каком-либо уровне, 
просто удалите отсюда строчку, содержащую его название, или замените его любой 
другой картой). Другой файл, Ьігкі.зсг, будет интересен в первую очередь любителям 
подшутить над своими приятелями. Попробуйте найти там такой текст: 

Ьіпсіііет «Оиіск 8аѵе» «заѵедате диісккаѵе» ійіе 8Іап(1_госк1ое8 ГаІ8е 

Ьіпйііеш «Оиіск Ьоай» «Іоайдате диіск8аѵе» Ій1е_8іап(1_госк1ое8 ГаІ8е 

Как вы уже наверняка догадались, эти две строчки отвечают за команды меню 
«Оиіск 5аѵе» и «Оиіск коасі» (быстрое сохранение и загрузка, соответственно). По¬ 
пробуйте поменять местами «заѵедаше диіскзаѵе» и «Іоайдате диіскзаѵе», в ре¬ 
зультате чего эти команды поменяют свое значение на противоположное. Напри¬ 
мер, по нажатию кнопки «коасі» произойдет сохранение текущей записи, 
и наоборот. Теперь представьте себе, как «обрадуется» человек, решивший сохра¬ 
ниться после нескольких часов непрерывной игры (вместо этого у него загрузится 
предыдущая запись). 

Не менее весело будет игроку, попавшему в безвыходную ситуацию и попытав¬ 
шемуся загрузить старую сохраненку (в результате она окажется затертой). Хотя 
это всего лишь пример, и люди с особо извращенным воображением смогут приду¬ 
мать и не такие шуточки (главное — не попасться на такое самому). Гм... и будут по¬ 
том говорить, что «Мания» учит плохому... 

Мутация для шизофрении 

Разобравшись со всем .эти.м богатством, заглянем внутрь оставшихся архивов. 
И тогда мы уже с уверенностью сможем сказать, что все ключи для совершения му¬ 
тации над шизофренической Аіісе у нас в руках. 

рак1_1агде.ркЗ — огромная куча моделей и «шкурок» для них. Там же, в подката¬ 
логе \8ргі1е8, размещаются и некоторые «плоские» картинки (изображения оружия, 
карт, например). По старой доброй традиции предыдущие варианты оформления иг¬ 
ры раскиданы по этим каталогам в виде *.гір-архивов. 

рак2.ркЗ — здесь собрана вся встречающаяся в игре музыка (в виде ’.трЗ-фай- 
лов). Файлы с расширением .ти8 содержат информацию о том, в какие моменты что 
«врубать» (по сути, ана\ог плейлистов у программ-аудиоплееров). Если у вас появит¬ 
ся желание поменять очередность мелодий или, скажем, заменить раздражающий 
аудиотрек чем-то другим, откройте один из них в текстовом редакторе и внесите 
требуемые изменения самостоятельно. 

ракЗ.ркЗ — видеовставки и саундтреки к ним. 

рак4_епд1І8Ь.ркЗ — в этом архиве можно найти информацию о всех внутриигро- 
вых диалогах. В качестве примера рассмотрим один из них (ХйІаІодЧаІісе.ІІк): 

ТАЕК 

// АІІСЕ ШЕЕ ВЕАЕОС 

«8оип<і/сЬагасІег/а1ісе/ѵо/а1с001 лѵаѵ» 

Звуковой файл с речью Алисы, воспроизводимый в этот момент. 

РегЬаря Г11 іи8І Іоок агоипо а ЬіЕ 

Субтитры (текстовое пояснение). 
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Все желающие могут как изменить озвучку имеющихся диалогов (для этого попро¬ 
сту укажите путь к другому файлу, т.е, вместо « 8 оип(і/сЬагасІег/а 1 ісе/ѵо/а 1 с 001 .\ѵаѵ» 
поставьте, скажем, « 8 о«пгі/сЬагасІег/а 1 ісе/ѵо/а 1 с 002 .\\'аѵ»), так и их текстовое отобра¬ 
жение. Учтите только, что для корректного отображения русского языка вам понадо¬ 
бится снача,\а подправить соответствующий шрифт (подробнее см. выше), иначе вме¬ 
сто русских букв вы получите абракадабру вроде «@#5%*!!». 

Напоследок позволю себе .дать один совет: не забывайте делать резервные ко¬ 
пии изменяемых файлов. Особенно важно соблюдать это простое правило при 
редактировании скриптов, ве,дь никто не знает, как игра воспримет совершае¬ 
мые издевательства. И еще — не обязательно копировать весь архив в безопас¬ 
ную директорию, достаточно извлечь оттуда то, что под.\ежит непосредственной 
замене. 

Удачных вам іюхожден.ій в Стране Чудес. И да помогут вам Бармаглот с Бран- 
дашмыгом' 


ВА^^^I^'5 САТЕ 2 

АЮПЯ (€Іагктап_аіот@таіІ.ги) 

Играли во второй Ваібпг’з Саіе? Понравился он вам? Мне тоже, но вот только 
есть там несколько неприятных моментов. Не знаю, как вас, но меня лично совер¬ 
шенно не устроили те жалкие человечки, которых добрые дяди-разработчики подсу¬ 
нули нам в качестве главных героев. Ну что за безобразие? Как можно играть таки¬ 
ми вот, с позволения сказать, персонажами? Для восстановления справедливости 
предлагаю восггользоваться приведенными ниже инструкциями, следование кото¬ 
рым позво/мтт вам создать оригинального и необычного персонажа, которым не 
стыдно играть и побеждать. 

Фотография 9x12 

Начнем с самого главного — создадим своему герою пристойную внешность. 
Чтобы вставиіь в игру полюбившееся вам изображение, первым делом подготовьте 
его в '.Ьтр формате в 'Щ>'х разрешениях: 110х170х24Ьрр и 38х60х8Ьрр. Первая кар¬ 
тинка (большего размера' будет испо.льзоваться в различных менюшках, вторая — 
преимущественно во время игры. Первый файл следует назвать ХххххххБ.Ьтр, вто¬ 
рой — ХххххххБ.Ьпір, где Ххххххх — и.мя персонажа (не больше семи символов). За¬ 
тем скопируйте свои художества в каталог ХРогІгаіІз, и, указав при старте игры пор¬ 
трет типа Сивіопі, выбирайте нужный из появившегося списка. 

Какая подлюка стреляла? 

Подобрав себе подходящий внешний вид,, пора бы найти и достойный голос. 
Прилагаемые к игре наборы сгодятся лишь для распугивания мелких монстров, так 
что работы у нас будет предостаточно. Голоса персонажей находятся в каталоге 
/ 8011 ПЙ 8 игровой директории. Все файлы являются стандартными *.ѵѵаѵ, записанны¬ 
ми с параметрами 22КНг, Іб-Віі, Мопо. Обозначения всех фай,\ов, которых должно 
быть ровно 31, приведены ниже, 'і'чтите только, что вместо Ххххххх вам следует по¬ 
ставить имя героя (напри.мер, ѴІаІеООІа.ѵѵаѵ, МаІеООГо.ѵѵ'аѵ — это два первых сооб¬ 
щения для персонажа МаІеООІ). 

Размеры файлов никак не ограничены, но не забывайте о тсьм, что чем больше 
размер файла, тем сильнее будет тормозить игра при его проигрывании, так что не 
увлекайтесь. 
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Ххххххха.ѵѵаѵ — Боевой клич 1. 

ХххххххЬ.\ѵаѵ — Получение .лидерства. 

Хххххххс.ѵѵаѵ — Усталость. 

ХххххххЛ.\ѵаѵ — Персонаж соскучился (долгое бездействие). 

Хххххххе.ѵаѵ - Тяжелое ранение. 

ХххххххГ.ѵаѵ — Персонаж выбран 1. 

Хххххххд.лѵаѵ - Персонаж выбран 2. 

ХххххххЬ.\ѵаѵ - Персонаж выбран 3. 

Хххххххі.ѵѵаѵ — Выполнение приказа 1. 

Хххххххі.лѵаѵ — Выполнение приказа 2. 

Хххххххк.ѵѵаѵ — Выполнение приказа 3. 

Хххххххі.лѵаѵ — Получение повреждения. 

Хххххххш.ѵѵаѵ — Смерть. 

Хххххххп.лѵаѵ - Группа зашла в лес. 

Хххххххс.ѵѵаѵ — Группа зашла в город. 

Хххххххр.ѵѵаѵ — Группа зашла в подземелье. 

Хххххххд.лѵаѵ — Наступление дня. 

Хххххххг.ѵѵаѵ — Наступление ночи. 

Ххххххха.ѵѵаѵ — Выполнение приказа 4. 

Хххххххі.ѵѵаѵ — Выполнение приказа 5. 

Хххххххи.ѵѵаѵ — Выполнение приказа 6. 

Хххххххѵ.ѵѵаѵ — Выполнение приказа 7. 

Хххххххѵѵ.ѵѵаѵ — Реакция на смерть товарища по партии. 

Хххххххх.ѵѵаѵ — Редкий выбор 1. 

Ххххххху.ѵѵаѵ — Редкий выбор 2. 

Хххххххг.ѵѵаѵ — Нанесение врагу критического удара. 

Хххххххі.ѵѵаѵ - Критический промах. 

Ххххххх2.ѵѵаѵ — Иммунитет соперника к удару. 

ХххххххЗ.ѵѵаѵ — Переполнение инвентаря. 

Ххххххх4.ѵѵаѵ — Удачная кража. 

ХххххххЗ.ѵѵаѵ — Персонаж удачно спрятался в тени. 

Хххххххб.ѵѵаѵ — Ваше заклинание было разрушено врагом. 

ХххххххУ.ѵѵаѵ — Персонаж успешно установил ловушку. 

ХххххххЗ.ѵѵаѵ — Боевой клич 2. 

ХххххххЗ.ѵѵаѵ - Боевой клич 3. 

Хххххххс.ѵѵаѵ - Персонаж выбран 4. 

Ххххххх_.ѵѵаѵ — Выполнение приказа 8. 

Не забывайте только, что в названии файла должно быть не больше восьми сим¬ 
волов, иначе вставленные вами звуки попросту проигнорируются игрой. В качестве 
основы для творчества можно взять стандартные игровые голоса (Рета1е1-4, 
МаІеОО 1-004). 

Биографии 

Кроме голоса и портрета, у каждого из героев игры есть и своя предыстория. По¬ 
читав прилагающиеся к игре тексты, я был просто разочарован. Что за полет над 
гнездом кукушки? Лично мне вовсе не хочется играть за товарища с таким скучным 
прошлым, поэтому я решил исправить это дело, что и вам советую. Для этого прогу¬ 
ляемся до каталога ЧСЬагасІегв, находящегося в основной директории игры. Нас ин¬ 
тересуют файлы с расширениями *.Ьіо, где и записана интересующая нас информа¬ 
ция. Просто откройте любой файл текстовым редактором и вносите туда все 
требуемые изменения. По вполне понятным причинам хотелось бы видеть все это 
дело на русском языке, но вот незадача — отображать русский шрифт игра никак не 
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хочет. Для того чтобы движок игрушки стал понимать русский язык, откройте файл 
ЬаШиг.іпі из главной директории игры текстовым редактором, и в раздел [Ргодгаш 
Орііопв] добавьте строчку Ропі Nате=С11ісадо. Вместо СЬісадо (шрифт ѴѴіп(1о\ѵ8 по 
умолчанию) можно поставить любой другой ТшеТуре шрифт, понимающий рус¬ 
ский язык. 

Ну вот, теперь у нас появился вполне сформированный и интересный герой, иг¬ 
рать которым — одно удовольствие. Развлекайтесь на здоровье. 


ПІО ОМЕ ^IVЕ5 РОВЕѴЕК 

АЮМ (аіот&ідготапіа.ги) 

Первым делом загляните под стол — проверьте, нет ли там «жучка». Поплотнее 
запахните шторы и включите громкую музыку. При работе с секретной информаци¬ 
ей, спрятанной в игре N 0 Опе Ьіѵея Рогеѵег, любые меры предосторожности будут 
совсем не лишними. Кто знает, не наблюдает ли за нами КГБ? 

Теперь можно бы и за дело приниматься, если б не одна проблема... Дело в том, 
что все засекреченные игровые ресурсы были тщательно зашифрованы, и доступ 
к ним возможен только с применением специального ключа. К счастью, такой инст¬ 
румент (Віоогі 2 Есііііпд Тооів) оказался и у нас. Его можно — только тссс!.. — поза¬ 
имствовать с игроманского компакта. 

Проинсталлируйте программу в любую директорию и затем найдите в ее катало¬ 
ге файл ІіІЬгег.ехе. Скопируйте его в папку, в которой находится игра, и затем запус¬ 
тите с параметрами ІШігег.ехе х поІЕгег С:\Сате8\Nо Опе Еіѵея РогеѵеЛЕхІгасІ (в мо¬ 
ем случае игра была установлена в директорию СЛСатезЧЫо Опе Ьіѵез Рогеѵег). 
После этого повторно запустите утилиту, на этот раз с параметрами ШЬгег.ехе х 
поШ.гег С:\Сате8\Nо Опе Ьіѵез РогеѵегХЕхІгасІ. Да, кстати, этот трюк сработает 
только в том случае, если вы сделали полную инсталляцию игрушки (с обоих компак¬ 
тов). Дождитесь окончания процедуры распаковки и приступайте к редактированию. 

Промывка мозгов 

Первым делом возьмемся за настройки игрового А1, располагающиеся в файле 
ѴА.игіЬиІе8\аіЬиіе8.1хІ (открыть его можно в любом текстовом редакторе). 

Первые строчки файла описывают поведение всех второстепенных героев игры. 

АІ 

[ВгаіпЗ] 

Ыате = «Вагопевз» 

Имя персонажа. 

АНаскѴесІогКапде = [100.0, 500.0000] 

Минимальное/максимальное расстояние дистанционной атаки. Хотите повое¬ 
вать со снайпером — увеличивайте; есть желание поучаствовать в разборках сле¬ 
пых — занижайте. 

АИаскРгоіесІіІеКапде = [330.0,1000.000] 

Минимальное/максимальное расстояние защиты (аналогично предыдущему). 

АНаскМеІееКапде = [50.0, 100.0] 

Минимальное/максимальное расстояние рукопашной атаки. 

АиаскСЬавеТіте = 0.000000 

Время, через которое враг начнет преследовать вас. 

АНаскРовеСгоисЬСкапсе = 0.00 
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Как часто персонаж применяет прыжки и приседания. Если несколько увеличить 
это число, мы получим более ловкого и подвижного врага, что может изрядно разно¬ 
образить игру 

АиаскСгепа(1еТЬго\ѵТіте = 2.00 

Насколько часто оппонент будет использовать гранаты. 

АНаскСгепасіеТЬгоѵѵСЬапсе = 0.00 

Меткость (при кидании гранат). Любите веселое и шумное времяпрепровожде¬ 
ние — заставьте врага постоянно кидать гранаты, попадая при этом куда угодно, 
только не в цель. 

АНаскСоѵегСЬескТіте = 5.00 

Определяет, через сколько времени враг позовет подмогу. 

АИаскЗоипйСЬапсе = 0.00 

«Разговорчивость» персонажа (как часто он будет выкрикивать всякие гадости 
и пошлости. 

СКаяеЗеагсЬТіте = 10.0 

Определяет, сколько времени противник будет преследовать нашу героиню. Ес¬ 
ли вы по натуре миролюбивы и не хотите постоянно ввязываться в перестрелки, 
ставьте это время на минимум. 

ПіяІгекяРасіпдТЬгевНЬоІй = 0.95 

Устойчивость героя к панике. Как быть с этим параметром — решайте сами, ска¬ 
жу только, что очень забавно гонять по уровням толпы испуганных террористов. 

Да.\ее идут параметры, отвечающие за то, с какой скоростью будет меняться «на¬ 
строение» оппонента: 

ОізІгеязІпсгеазеКаІе = 0.5 

Скорость повышения паники. 

ОізІгеззОесгеазеКаІе = 0.2 

Скорость понижения паники. 

Оізігезвкеѵеіз = 4 

Определяет, через какое время противник может сдаться. Если испытываете за¬ 
труднения с обезвреживанием особо упорного террориста, понизьте ему этот пара¬ 
метр — и проблема решена. 

Сга\ѵ1Т1іге8ЬЬо1<1 = 0.10000 

Сколько процентов жизней должно остаться у персонажа, чтобы он оказался при 
смерти. 

Сга\ѵ1С1іапсе = 0.00000 

Вероятность получения критического ранения (в процентах). 

Сга\ѵіиіеІіте = 45.000000 

Определяет, сколько времени враг будет корчиться в предсмертной агонии. Са¬ 
мые кровожадные геймеры могут увеличить его до максимума. 

Затем идут общие настройки чувствительности врагов. Если вы испытываете 
пробле.мы с прохождением очередного уровня — снижайте их до минимума; если 
же, наоборот, вам не хватает сложности, то их можно увеличить. На мой взгляд, иг¬ 
рать с умными и развитыми врагами куда интереснее, чем со слепоглухонемыми. Ес¬ 
ли же вы хотите ,\егкой жизни, то у вас всегда есть возможность понизить запас здо¬ 
ровья оппонента. 

[Зепзез] 

А11у^еа^ЬNоі8е^І81апсе = 192.000000 

Максимальное расстояние, на котором враги способны слышать шум падения 
мертвого тела. 

А11уРаіпNоі8е^і8^апсе = 512.000000 

Максимальное расстояние, на котором противники будут воспринимать крики 
о помощи. 
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ЕпетуМоѵетепгNоІ8е^І8^апсе = 128.000000 

Максима.\ьное расстояние, на котором ваши соперники смогут услышать ваши 
шаги. 

NоРОV^І8^апсе = 256.000000 
Угол обзора ваших оппонентов. 

Іп8Іапі8ееОі8Іапсе = 128.000000 

Да.льнозоркость врагов. 

Враги и ІѴРС 

[АІІгіЬаІеТетрІаІеО] 

Nате = «АІ_ВАІ)_Него» 

Имя героя (менять не рекомендуется). 

КииЗрееЛ = 280.0 

Скорость бега. Любите.\и экспериментов могут попробовать поиграться с этим 
параметром, по.тумив либо чемпиона мира по бегу, либо неторопливого «тормоза». 
Далее следуют аналогичные характеристики. 

СгеерЗреей = 50.0 

Скорость скрытного передвижения. 

Сгаѵѵ’ІЗреегі = 25.0 

Скорость передвижения ползком. 

ѴѴаІкЗреесІ = 60.0 
Скорость ходьбы, 

Вгаѵайо ™ 0.95 

Храбрость (от этоі’о зависит, как до.мо соперник будет .держать позицию, сопро¬ 
тивляясь нашим атакам). 

Алѵагепе88 = 0.5 

Рассудительность. Для чего (іна нужна, не совсем ясно (как мне удалось понять, 
от рассудительности зависит, будет л и террорист постоянно находиться на положен¬ 
ном месіе или побежит в неизвестно.^ направлении в случае .малейшею шороха). 
Аіідптепі = «В.АО» 

Принадлежность персонажа к «плохим» (Ьаб) и.\и «хорошим» (дооб). «Плохих» 
можно истреблять десятками, «хороших» .думте не трогать. Есть любопытная воз¬ 
можность приписать надоевшего союзника к террористам - тогда его можно будет 
безнаказанно поливать пулями, пе беспокоясь о провале ліиссии. 

НІІРОІПІ8 = 25.0 
Запас здоровья. 

Агтог = о 

Количество хит-пойчтов у брони. Если выставить нулевое значение — брони по¬ 
просту не будет. 

Ассигасу = 0.5 

Меткость. Если оппонент владеет тяже.лы.м оружие.м, можно сделать его с.дѳгка 
косоглазым — и .многочисленные жертвы среди друтих террористов, а также мирно¬ 
го населения, обеспечены. 

АссигасуІпсгеавеКаІе = 1.0 
АссигасѵПесгеавеКаІе =1.0 

Верхняя н нижняя границы .ѵіеткости, соответственно 
СапЗееЕпешу = ТЕУЕ 

Определяет, обладает ли персонаж способносіъю видеть главную героиню. Если 
поставить здесь ЕА15Е, вражина просто ослепнет. 

ЗееЕпетуПіьІапсе = 1500.0 

Дистанция, с которой враг начинает узнавать наших людей .Если вы боитесь на¬ 
влечь врагов на свою голову — ничто не помешает занизить это число на гіару^ сотен; 
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те же, кто считает себя не по годам крутым, могут, наоборот, увеличить этот пара¬ 
метр. Попробуйте-ка проскочить мимо максимально зоркого террориста! 

СапЗееАІІуОеаіН = ТК^Е 

Определяет, способен ли герой реагировать на смерть сотоварищей (см. преды¬ 
дущий параметр). 

8ееА11уПеа11іЬі8Іапсе = 500.0 

Расстояние, на котором оппонент видит гибель однополчан. 

Далее следует еще вагон и маленькая тележка подобных настроек 
(СапНеагАІІуОеаІЬ, СапНеагЕпетуРооІзІер, СапНеагЕпетуОіяІигЬапсе и т.д., ре¬ 
дактирующихся в точности так же, как и два последних). Даже если вы в чем-то со¬ 
мневаетесь, не стесняйтесь занижать/повышать все непонятное — в любом случае, 
веселье гарантировано. 

Миссии 

Следующим интересующим нас файлом окажется тізвіопз.іхі, лежащий в ката¬ 
логе ЧАНгіЬиІев. Здесь прописаны настройки всех игровых локаций, с наиболее ин¬ 
тересными из которых мы сейчас познакомимся. 

[МІ88ІОПІ] 

//МівГогІипе іп Могоссо - Міявіоп 1 
NатеI(1 = 2501 
ОеасгірІіопМ = 2601 
ВгіеПпдіа = 2701 

ОЬіесІіѵеІеІя = «5001, 5002, 5003, 5004» 

Идентификаторы названия, брифинга и т.д., используемые для служебных целей 
(менять не рекомендуется). 

РЬоІо = «Іп1ег1асе/Р1іоІО8/Мі88іоп8/т01.рсх» 

Картинка, рисующаяся при загрузке уровня. 

І)е1аи11\Ѵеароп8 = «Р38» 

Оружие, выдаваемое по умолчанию. 

АНолѵейѴѴеаропв = «Кеѵоіѵег, Р38» 

Оружие, которое можно использовать на задании. По желанию, свой арсенал 
можно обогатить, добавляя туда новые стволы, например, Кеѵоіѵег, Коскеі ІаипсЬег, 
Зіегііпд, 8расе Еаяегдип, 8расе РІ8І8,8расе Аіошіс Ьавегдип (писать через запятую). 
ВеІаиІІСайдеІв = «Соіп, Ваггеііе, Оесау Роѵѵйег» 

Специальное оборудование, выдаваемое перед началом миссии. 

А11о\ѵе(1СаёдеІ8 = «Соіп, Оесау Ролѵйег, Вагтеііе» 

Оборудование, доступное на уровне. Вот частичный список предметов, которые 
можно прихватить с собой; ЬідЫег, 2ірсог(1, 8ипд1а88е8, Сатега ОіваЫег, Сойе 
Вгеакег. 

АІІоѵѵейАтто = «9тт 1т], .38 ІШ], 9тт йит йит, .38 йит йит, ОесауРолѵйег, 
Соіп, ВаггеНеЕоскріск, ВаггеІІеРоівоп» 

Патроны, используемые при выполнении задания. Нелишним будет расширить 
их арсенал, добавив Роойіе, Воіі, Саш ОІ8 Сайдеі. 

АІІолѵейМойв = «Р38 8і1епсег» 

«Примочки» для оружия, получаемые на брифинге. Можно добавить сюда Ое1і8Іе 
8соре, Еидег 8і1епсег, СговвЬолѵ 8соре. 

АІІоѵѵейСеаг = «8СиВА Сеаг» 

Инвентарь, выдаваемый в начале уровня. 

ЕеѵеіО = «ЛѴогІйвХтОІзОІ» 

Ееѵеіі = «\Уог1й8\т01802» 

Ееѵе12 = «\Ѵог1й8\т0І803» 

ЕеѵеІЗ = «\Ѵог1Й8\пі0І804» 
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Перечисление локаций, из которых состоит данная миссия. Если вы испытывае¬ 
те трудности с преодолением того или иного эпизода, можете просто заменить его на 
что-нибудь попроще (скажем, вместо ш0І804 поставить тОІвОІ). 

Большие пушки 

Ну вот мы и добрались до одной из лучших составляющих игры — до ее оружей¬ 
ного арсенала. Для редактирования этих параметров не помешает ознакомиться 
с файлом \АІІгіЬиІе5\\Ѵеароп8ЛхІ: 

Оружие 

"■ѴѴаІІЬег Р38 ЛеНпШоп ’ 

[\ѴеаропО] 

Nате = «Р38» 

Название оружия. 

Сайдеі = О 

Определяет, является ли это оружие огнестрельным, или это очередной шпион¬ 
ский девайс вроде зажигалки с ядовитым газом. 1 — хитроумный девайс, О — обыч¬ 
ная пушка. 

АпіТуре = 1 

Тип оружия (О — ружья, 1 — пистолеты). От этого зависит, как героиня будет 
держать в руках то или иное ружьишко/пистолет. 

Ісоп = «ІпІегГасе\Р1ю4о8\ѴѴеароп8\р38.рсх» 

Расположение иконки со схематическим изображением ствола. 

Ро8 = <0.400000, -0.500000, 1.300000> 

Расположение на экране (координаты при виде из глаз). 

Миг 2 ІеРо 8 = <2.044989, -2.254999, 12.724976> 

Расположение на экране (координаты при виде со стороны). 

МіпРегІигЬ = 7 
МахРегІигЬ = 40 

Разброс огня (минимальный и максимальный, соответственно). 

Капде= 10000 

Дальность стрельбы. Нелишним будет увеличить этот параметр, особенно если 
вы позаботились о повышении характеристик врагов. 

Кесоіі = <0.000000, 0.000000, 0.000000> 

Отдача при стрельбе (товарищи, не любящие подобные эффекты, могут поста¬ 
вить здесь нули — как в вышеприведенной строчке). 

РѴМойеІ = «Сип8\Мо<іеІ8_РѴ\\Ѵа111іег_рѵ.аЬс» 

РѴ8кіп = «Сип8\8кіп8_РѴ\'ѴѴаиііег_рѵ.«11х» 

Расположение фай.\ов с моделью и «шкуркой» оружия. 

8і1епсейРіге8пй = «Сип8\8п<1\Р38\8і1епсе«і.\ѵаѵ» 

Звук при стрельбе с глушителем. Музыкально одаренные личности могут попро¬ 
бовать заменить стандартные звуковые эффекты чем-нибудь поинтереснее. 

Ріге8пй = «Сип8\8п(і\Р38\Гіге.\ѵаѵ» 

Обычный звук выстрелов. 

Ке1оа(18п(11 = «Сип8\8пй\Р38\ге1оай1.>ѵаѵ» 

Звук перезарядки орудия. 

Ріге8п(1Ка<1іи8 = 1000 

Расстояние, на которое передаются звуки стрельбы. 

АІРіге8п(1Ка(1ііі8 = 2000 

Расстояние, с которого враги могут услышать воспроизводимый оружием шум. 

ІпІіпіІеАтшо = 0 

Ограничение боезапаса (0 — патроны могут закончиться, 1 — они бесконечны). 
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ЗЬоІкРеіСІір = 10 

Количество патронов в каждой обойме. 

АттоNатеО = «9шт Іші» 

Список различных видов боеприпасов, с которыми работает пушка. Нелишним 
будет добавить сюда что-нибудь погорячее (список см. выше). 

Мо(1Nате0 = «Р38 8і1епсег» 

Перечень апгрейдов оружия. Аналогично предыдущему. 

ЬоокяОапдегоиз = 1 

Определяет, будет ли оружие выглядеть угрожающе (в глазах врагов). 1 — опас¬ 
ный вид, О — нет. 

РігеВеІау =150 

Размер задержки между выстрелами. Чтобы сделать из любого оружия пулемет, 
поставьте здесь 0 или 1. 

Амуниция 

[АштоО] 

Ыаше = «9шш Гт]» 

Название боеприпасов. 

Туре = о 

Тип (0 — обычные патроны, 1 — защитные приспособления, 2 — специальные ус¬ 
тройства). 

Ісоп = «ІпІег1асе\Р1іо108\Атто\Ви11еІ_ВеГ.рсх» 

Расположение иконки со схематическим изображением патронов. 

МахАшоипІ = 400 

Максимальное количество амуниции такого типа. 

БеІесІіопАшоипІ = 50 

Определяет, сколько таких патронов может поместиться в обойме. 
^раѵѵпеЛАтоипІ =10 
Начальный боезапас оружия. 

ІпзШатаде = 20 

Прямое повреждение, вызываемое одним выстрелом. 

ІпяШашадеТуре = 2 

Тип причиняемого ущерба (от —1 до 31). Например, 1 — кровотечение, 8 — от¬ 
равление ядом, И — снотворное, 12 — паралич. 

АгеаОашаде = 0 

Размер поражения в областях тела, соседствующих с местом контакта. 

АгеаОатадеТуре = 0 
Тип непрямого ущерба. 

АгеаОатадеКаёіив = 0 

Радиус поражения. Лучше ставить побольпіе. 

Графика и музыка 

Напоследок у нас осталась возможность редактирования графических и звуко¬ 
вых файлов. Чтобы вы смогли нормально работать с игровыми текстурами формата 
•йіх, вам понадобятся плагины для различных редакторов, найти которые можно 
в папке, куда мы установили Віоогі 2 Еёіііпд ТооІ8 (он лежат в подкаталоге 
\Віп\Р1идіп8). Для краткости лишь перечислю, где чго лежит, а что делать дальше, 
думайте сами. 

\А1(асЬтеп(8, \Ргор8 — различные объекты интерьера уровней. 

\С1іаг8 — модели главных героев и врагов. 

\Сип8 — модели и «шкуры» оружия. 

Мпіегіасе, \Мепи — различные элементы интерфейса. 


12 Зак. 154 
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ЧМияіс — музыка. 

\8Гх, \8п(1 — озву'чка. 

ЧѴоісе — все игровые диалоги. 

ЧѴѴогИя — карты (уровни). 

Закончив вносить в игру изменения, снова запустите фаіьѵ НІЬгег.ехе (теперь 
уже с параметрами ІіІИгег.ехе с поК.гег С:ЧСате8Чі\о Опе Ьіѵев РогеѵегЧЕхІгасІ, 
и ІіІЬгех.ехе с по1Г2.гег С:ЧСате8ЧNо Опе иѵез РогеѵегЧЕхІгасІ). На этом пока все. 
Можете запускать игру и любоваться на работу своих рук. Учтите только, что здесь 
я привел далеко не все имеющиеся настройки, и за бортом остались кое-какие инте¬ 
ресные вещички. Поэтому не ленитесь самостоятельно просмотреть оставшиеся ре¬ 
сурсы. И будьте осторожны, контрразведка не спит! 

КЕО А^ЕКТ 2 


Роман АКА Ооеепі (готапакаЛосепі®таи.ги), 
АіОМ (аіот®ідготапіа.ги) 

Очередное творение от ЧѴезЬѵооб, совершенно неожиданно (надо же!) назван¬ 
ное Кей Аіегі 2, в особых представлениях не нуждается. Игра уже наверняка неодно¬ 
кратно вами пройдена. Бата/ши в мультиплеере или «одноразовые» схватки с ком¬ 
пьютером, конечно, способны прод/шть удовольствие, хотя с течением времени 
приедаются и они. Но не стоит расстраиваться — ведь благодаря открытой архитек¬ 
туре движка у нас есть возможность полностью изменить любые параметры игрутп- 
ки. Редактированию поддается все — от запаса здоровья юнитов (характеристик 
техники/оружия) до правил ведения боя. Обладая должным терпением, из игры 
можно сотворить практически что угодно. 

Как вы смотрите на создание мода, в корне меняющего правила и физику игры 
(можно добиться максимальной реалистичности или, наоборот, превратить сраже¬ 
ния в нечто фантастическое)? При желании можно даже создавать новые юни 
ты/постройки, попутно модифицируя старые (немного посидев перед ^монитором, 
реально сделать юниты, полностью соответствующие настоящей военной технике). 
А уж если сочетать редактирование скриптов с созданиеіи собственных карт (благо 
редактор уже вышел), подойти к делу творчески... дизайнеры оригинальной игры бу¬ 
дут кусать локти от зависти! 

Получить доступ к скриптам с параметрами очень легко. Открываем увесистый 
файл га2.шіх какой-либо смотре.\кой текстовых файлов. В файле га2.тіх (лежит 
в папке с игрой) находим строку «; ЙІ]ЕЕМ\-І» и выделяем весь текст с этой строки 
и до строки « 1 1=Сотр1еІес1 9В» включительно. Теперь скопируйте выделенный ку¬ 
сок в буфер, создайте новый файл в ЧѴогсІ Рай и вставьте текст туда. Сохраните по¬ 
лучившийся скрипт под именем шіез.іпі как текстовый документ. Теперь в том же 
га2.тіх найдите строку «; АКТ.ШІ», выде/ѵите весь текстовый фрагмент до строки 
«147=807_І00е» вю\нтчительно и скопируйте в буфер. Создайте файл аП.іпі и сделай¬ 
те все так же, как и в случае в гиіез.іпі (агМпі не содержит интересующей нас инфор¬ 
мации и нужен только для избежания возможных глюков). Оба файла необходимо 
поместить в каталог игры и, на всякий случай, сохранить их исхо,ѵіые копии, чтобы 
в случае чего к ним вернуться. 

А теперь пришло время разобраться в скриптах. Характеристик очень много, я 
поясню только наиболее интересные из них, а с оста\ьиыми можете «поиграть» са¬ 
ми. Все комментарии, которые игра не учитывает, идут после символа «;». Кроме то¬ 
го, разработчики по своим причинам решили отказаться от некоторых возможнос- 
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тей юнитов (видимо, это могло сильно 
сказаться на балансе), закомментировав 
их этими символами. Если у вас есть же¬ 
лание опробовать эти возможности в иг¬ 
ре, просто уберите значки «;», и они 
снова станут доступны (аналогичным 
образом можно, наоборот, убрать из иг¬ 
ры ненужную технику/сооружения). 

Юниты 

Ищем строку ІІПІІ 8(а(ія(іс$. После 
нее идут характеристики юнитов. 

Общие сведения 

А11олѵе(1То81агІІпМииір1ауег — определяет, может ли юнит участвоватт) в сетевой 
игре как стартовый, (по утиолчанию — уез). 

ВиіШІлпііІ — ограничение на макси.мальное количество одновременно производя¬ 
щихся воинов (-1 — без ограничений). Приятно, знаете .\и, перед атакой начать про¬ 
изводить что-либо, а затем, вернувшись на базу, обііаружить неско^лько десятков от¬ 
рядов поддержки. А представляете, как эффектно выгля,\ят сражения сотен юнитов? 

Со8І — цена объекта (в кредотах). Любители легкой наживы моі’ут поставить 
здесь О или 1, при этом юнты начинают строиться моментально. Ну а прожженные 
с:тратеги моіут, наоборот, ус.ложиить игру, подняв цены на оборудование. 

Саіедогу — категория объекта (возможные варианты — «Зоісііег» (солдат), 
«Сіѵіііап» (гражданское .лицо), «8йір» (корабль). «ТгапзроП» (транспорт) и другие). 
Этот параметр используется ,ѵѵя определения стратегии компьютерного оппонента, 
и можно изрядно запугать его, назвав свои танки гражданскими машинками. Еще 
веселее будет замаскировать мирных жите.лей под своих солдат (безжалостный враг 
'гут же примется за их уничтожение). 

Сгезѵесі — содержит ли данный вид транспорта пассажиров, которые могут эва¬ 
куироваться из пораженного объекта. Ставьте здесь е.дшіичку - и пусть радость со¬ 
перника от уничтожения напіего юнита омрачится вылезшими сп уда пехотинцами. 

ОерІоуТіте - время в минутах, за которое юнит может поменять назначение 
(если для него это возможно; например, подготовка артиллерийской установки 
к бою и ее сворачивание) Хотите ускорить своих подчиненных — у'становите здесь 
минимальное время (если же у вас проблемы с реакцией или вы воинс твующий фа¬ 
нат походовых стратегий — можно и максимальное). 

ОікаЫеаЫе — .может ли объект быть отключен в сетевой игре. Если вам не нравятся 
какие-то отряды (или вам кажется, что они нарушают баланс игры) — выставляйте «уез». 

ОоиЫеО'ѵѵпей — может ли юнит быть доступным любой из враждующий сторон. 

Ехріосіез — если поставить здесь «уез», при уничтожении отряда будет большой 
взрыв (опять же, враг наверняка будет этим очень доволен). Можете попробовать 
сделать всю технику (и свою, и вражескую) взрывоопасной — и да здравствует Но¬ 
вый Год, с фейерверками и взрывающимися петардами! Да и тактика игры претер¬ 
пит неслабые изменения. 

Ехріозіоп — анимация, использу'емая при взрыве объекта (у тялселой техники, 
например, встречаются такие варианты: ТѴѴЕТ070, 5_ВАі\'С48, 3_ВКN^58, 
5_С^8N58, 5_ТиМНбО). 

СиагЛКапде — расстояние, на котором юнит засекает врага (по умолчанию рав¬ 
но дальности выстрела оружия). Однако ничто не мешает изменить его так, чтобы 
все наши юниты (ну или вражеские, на ваше усмотрение) засекали врага еще до его 
появления на экране. 
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Ітаде — имя блока графических данных д\я объекта (по умолчанию — иденти¬ 
фикатор объекта). Хотите запугать ваших друзей, создав безобидного инженера, 
выглядящего как танк?.. 

Nате — имя, выводимое при наведении курсора. Можно смело редактировать. 

0\ѵпег — какая из сторон может построить данный юнит. Особо іюуѵезную тех¬ 
нику можно разрешить строить всем, что в корне поменяет течение игры. 

Ргегедиівііе — список зданий, необходимых для постройки отряда. Если строи¬ 
тельная часть действия вас не с.^шком-то привлекает или вам не терпится побыст¬ 
рее приступить к бою — удаляйте отсюда все записи. Если же вы, наоборот, просто 
обожаете возводить разнообразные постройки - попроб^ште ^шеличить этот спи¬ 
сок, превратив игру в клон ЗішСіІу. 

ЗеІШеаІіпд — может ли юнит восстанавливать свою энергию. 

Зепвогя — имеет ли юнит сенсоры для обнаружения ближайших замаскирован¬ 
ных объектов. 

ЗідЫ — дальность обзора (в клеіках). От этого параметра зависит дальнобой¬ 
ность орудий юнита, что и определяет его предназначение (разведчикам без это¬ 
го никак). Любители особо жарких схваток, как и поклонники ближнего боя, мо¬ 
гут понизить обзор всех-всех отрядов, что не преминет сказаться на характере 
сражений. 

Зіогаде — количество единиц (юнитов, тибериума и т.д.), вмещающихся в объ¬ 
ект. Если данный вид техники является транспортным, нелишним будет чуть-чуть 
поднять этот параметр. 

ЗІгепдІЬ — количество здоровья юнита. 

ТаідеІЕазег — имеется ли лазерный прицел. 

ТгаіпаЫе — способен ли юнит получить звание ветерана в процессе игры. 

ТесЬЬеѵеІ — технический уровень, необходимый для постройки юнита. Не хоти¬ 
те до изнеможения занимаіься строительством — ставьте его на минимум. Товари¬ 
щи, мечтающие о службе в стройбате, вместе с будущими архитекторами, моіут, на¬ 
оборот, поставить здесь .максимальное значение. 

Вооружение 

Агато — количество боезапаса, даваемого юниту между перезарядками (можно 
сделать его бесконечным, выбрав значение, равное — 1). Если же вы хотите, чтобы 
все было «как в жизни», советую все-таки установить ограничения (кроме того, иг¬ 
ра в этом случае станет более сложной и интересной). 

РігеАпдІе — уіол запуска ракет (64 — горизонтально, О — вертикально). 
Для борьбы с наземными юнитами идеально подойдут горизонтально летящие сна¬ 
ряды, для воздушных — вертикальные. 

Ргітагу — основное оружие юнита. 

8 есопс1агу — дополнительное оружие юнита. 

ЕІіІеРгітагу — основное оружие, которое вручается юниту при получении им 
звания ветерана. 

Е1іІе8есопйагу — допо.лнительное оружие, которы.м облагодетельствуют юнита 
при стяжании им звания ветерана. 

КОТ — скорость поворота корпуса или турели (если они имеются). Некоторые 
виды техники отличаются чрезмерной медлительностью, в том числе и при стрель¬ 
бе, что с легкостью исправляется редактированием этого свойства. Главное здесь — 
не перестараться, наделав кучу практически непобе.ли.мых юнитов: баланс — дело 
тонкое. 

Кеіоай — время перезарядки (аналогично предыдущему). 

Тиггеі — имеется ли у юнита турель (у пехоты ее быть не может). 

Тигге18ріп8 — если есть турель, то поворачивается ли она. 
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Защита 

Агтог — тип брони для объекта (попе — нет брони, \ѵоос1 — дерево, ИдЬІ — лег¬ 
кая, Ьеаѵу — тяжелая, сопсгеіе — очень крутая, есть еще несколько типов). 

СІоакаЫе — маскируется ли юнит. Хотите армию, состоящую из одних нинд¬ 
зя, — ставьте всем отрядам «уез». 

С1оак81ор — маскируется ли юнит во время остановки. Опять же, можно выста¬ 
вить «уез». 

ІпѵізіЫе — невидимость отряда для врага. Позволяет создавать отличную разве¬ 
дывательную технику. 

ЬедаІТагдеІ — является ли юнит боевой мишенью. Отряды, мишенями не являю¬ 
щиеся, как следствие, фактически неуязвимы. 

КаёагѴізіЫе — виден ли юнит для радара. Еще один параметр, полезный для со¬ 
здания разведывательных отрядов. 

Далее идет блок параметров, отвечающих за иммунитет (невосприимчивость) от¬ 
ряда к различного рода повреждениям. Если вам захотелось необычных ощуще¬ 
ний — создайте-ка себе (и сопернику) несколько практически неуязвимых юнитов. 

Іттипе — есть ли у объекта иммунитет к повреждениям. 

ІтшипеТоКасІіаІіоп — есть ли у юнита иммунитет к радиации. 

ІттипеТоѴеіпз — есть ли у объекта иммунитет против вражеских атак. 

Туреіттипе — есть ли иммунитет от атаки «своих». 

Звуковые аффекты 

СгизЬЗоипй - звук, который прозвучит при уничтожении объекта. 

Ѵоісе8е1есІ — список звуков, воспроизводимых при выборе юнита. 

ѴоісеМоѵе — список звуков, воспроизводимых при получении приказа «дви¬ 
гаться». 

ѴоісеАНаск — список звуков, воспроизводимых при получении приказа «атака». 

ѴоісеОіе — список звуков, воспроизводимых при уничтожении юнита. 

ѴоісеРеесІЬаск — список звуков, воспроизводимых при ранении юнита. 

Пехота 

Адепі — обладает ли юнит шпионскими способностями. Таким воинам не поме¬ 
шает выставить невидимость и прочие «шпионские» характеристики (см. выше). 

Реагіезз — смелость пехотинца. Храбрые бойцы обычно сражаются до последне¬ 
го и никогда не отступают, поэтому есть смысл иметь в своей армии несколько таких 
отрядов. 

ѴоісеСоттепІ — список голосовых комментариев. 

С4 — наличие взрывчатки, используемой для подрыва зданий. 

СуЬогд — является ли юнит киборгом (обычным людям это ни к чему). 

Ргаігіусаі — податливость юнита панике. Могу сказать лишь одно — такие солда¬ 
ты нам ни к чему. Хотя, знаете ли, очень весело наблюдать, как два трусливых отря¬ 
да убегают друг от друга после первого же выстрела. 

ТіЬегіитРгооГ — имеется ли у пехотинца иммунитет к тибериуму и его газам. 

ІпГіИгаІе — может ли юнит пробраться в здание как шпион или вор. 

Сіѵіііап — отношение пехотинца к мирным жителям (считает ли он их врагами). 

РетаІеѴоісе — если поставить здесь «уез», юнит станет говорить женским го¬ 
лосом. 

Епдіпеег — имеет ли отряд способности к ремонту и захвату зданий. 

ОіздиізеЛ — еще один «шпионский» параметр, отвечающий за способность юни¬ 
та к маскировке под вражеского подданного. 

Адепі — является ли солдат нашим агентом (такие воины способны «перемани¬ 
вать» на нашу сторону вражеские сооружения). 
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ТЬіеГ — может ли юнит украсть день¬ 
ги из здания при проникновении в него, 
ѴеЬісІеТЬіеГ — пехотинец с этим па¬ 
раметром способен угнать транспорт¬ 
ное средство, просто приблизившись 
к нему. 

Подвижные юннты 

МоѵеГоЗЬгоий — разрешено ли 
юниту перемещаться в закрытую терри¬ 
торию. 

Ооск — имеется ли сооружение для 
этого юнита (например, площадка для 
вертолета). 

ТіЬегіитНеаІ — воины с такой хареіктеристикой способны лечиться, находясь на 
территории, покрытой тибериумом. 

Равяепдегя — количество пассажиров, которое юнит может взять на борт. 

8рееіі — скорость движения отряда. 

МапиаІКеІоасІ — самостоятельное пополнение боезапаса (без помощи вспомога¬ 
тельных сооружений). Весьма полезная штучка, надо сказать. 

\ѴаІкКаІе — скорость анимации при движении юнита. Если выставить здесь 
очень большое число, перемещение отряда будет выглядеть довольно забавно (осо¬ 
бенно интересно смотрятся быстрошагающие пехотинцы). 

Объекты, передвигающиеся по земле 

СгаІеСіооЛіе — может ли отряд пройти мимо ящичка с сюрпризом (в сетевой игре). 

СшвНаЫе — если поставить здесь «уез», юнита можно будет раздавить какой-ли¬ 
бо тяжелой техникой. Любители острых ощущений могут попробовать установить 
такие параметры своей и вражеской технике. 

СшзЬег — характеристика, противоположная предыдущей. Отвечает за возмож¬ 
ность техники давить пехоту. 

NоМоѵіпдРі^е — останавливается ли'юнит перед стре.\ьбой 

ОерІоуТоРіге — необходимо ли технике развернуться перед тем, как начать паль¬ 
бу (в этом случае юнит остановится, приготовится к выстрелу и лишь после этого 
начнет атаку). Понятно, что эти действия изрядно «тормозят» игру. 

Періоуег — разворачивается ли юнит перед действиями (аналогично предыду¬ 
щему). 

Нагѵекіег — так называемые «правила харвестера» (как известно, харвестеры, 
в отличие от прочей техники, можно сделать неуязвимы.ми, выставив соответствую¬ 
щую опцию в сетевой игре). 

ІзТіІІег — застревает ли юнит при движении через неровности — склоны и ущелья. 

СаггіезСгаіе — определяет, остаются ли на земле после уничт ожения отряда най¬ 
денные им бонусы. 

Воздушные юииты 

Саггуаіі — разрешает юнитам переносить наземные средства передвижения. 

ІаімІаЫе — способность к приземлению на любо.м участке карты. Иначе придет¬ 
ся вам всюду посадочные площадки строить. 

РіІсЬЗреей — скорость разгона юнита после вертикального взлета, 

РіІсЬАпдІе, КоІІАпдІе — углы взлета и поворота соответственно. Видели когда- 
нибудь пьяных летчиков? Поменяйте эти параметры на совершенно несоответству¬ 
ющие им цифры — увидите. 
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Сооружения 

Адіасепі — расстояние, в пределах которого можно построить другое здание. 

Ваггеі — позволяет сделать большой взрыв в случае уничтожения сооружения. 
Очень любопытная штука - представляете, каково лишиться половины базы после 
одного-единственного взрыва? 

СаріигаЫе — здания с этим параметром можно без проблем захватывать. Попро¬ 
буйте присвоить/убрать всем постройкам такие значения — это может серьезно 
разнообразить игру. 

ВоскПпІоай — если юнит попадет в здание, сможет ли он из него выйти? 

Ргееііпіі — бесплатный юнит, выдаваемый вместе со зданием (например, харве- 
стер с заводом). 

Ролѵег — выработка сооружением энергии (положительное значение — энергия 
добавляется, отрицательное — отнимается). 

Роѵѵегей — потребность в электроэнергии д,\я нормального функционирования. 

Касіаг — постройки с таким параметром подойдут в качестве радара (экономя 
деньги на строительстве оного). 

КераігаЫе — пригодность к ремонту. Некоторые здания не чинятся в принципе, 
что с легкостью ликвидируется изменением этого значения. 

ПпііКеІоаЛ — сооружения данного типа восполняют боезапас юнита, оказавше¬ 
гося в их пределах. 

ІіпіШераіг — способность здания к ремонту оказавшейся там техники. 

ПпаеІІаЫе — здания с этим параметром не подлежат продаже. 

ѴѴаІегВоиікІ — если поставить здесь «уез», постройка станет функционировать 
только на воде. 

ІІрдгаёез — Количество апгрейдов, производимых над сооружением. 

СІоакСепегаІог — Способность маскировать окружающие объекты (очень по¬ 
лезная штучка). 

идЫІпІепзіІу - здание освещает территорию вокрут себя (в клетках). 

ЬідЫѴізіЬіІіІу — расстояние, на котором виден источник света. 

ІпѵізіЫеІпСате — невидимость постройки. 

РоѵѵегзІірТоЬеѵеІ — количество апгрейдов для данного здания. (-1 — невозмож¬ 
ность апгрейда, положительное число — доступен специальный апгрейд). 

РІасеАпулѵЬеге — возможность возводить сооружения в любой точке карты (не¬ 
взирая на возможные препятствия). 

Цветовые составляющие источника освещения 

ЬідЫКеёТіпІ — плотность красной составляющей данного источника света. 

кідЬіСгеепТіпІ — плотность зеленой составляющей источника. 

кідЫВІиеТіпІ — плотность синей составляющей источника. 

Оружие 

Найдем строку ѴѴеароп 81а1і8ііс8. Там содержатся настройки оружия. 

Апіш — вид анимации выстрела. 

ВгідЫ — определяет, будет ли вспышка света при взрыве снаряда (особенно по¬ 
лезно в темных ушастках карты, да и просто красиво выглядит). 

Сатега — возможность видеть территорию вокруг места прицеливания. 

Оатаде — повреждения, наносимые каждым выстрелом. 

Іоп8еп8іііѵе — чувствительность к помехам (прекращается ли действие во время 
ионного шторма). 

ЬоЬЬег — определение траектории полета снаряда (в данном случае — кривая 
траектория в виде дуги). 

КОР — задержка между выстрелами (от 15 до 1 секучіды). 
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Бапде — максимальная дальность полета снаряда в клетках. 

МіпітитКапде — минимальное расстояние выстрела. 

Керогі — список звуков, воспроизводимых при выстрелах. 

8реей — скорость снаряда (100 — максимум). 

8ирге88 — избирательность действия оружия (если поблизости есть наши здания, 
огонь отменяется). 

ТигЬоВоо8І - ускорение полета снаряда при стрельбе по летающим объектам. 
ІІ8еРігеРаі1іс1е8 — параметр отвечает за выброс оружием огня (увеличивает об¬ 
щую площадь поражения). 

■ѴѴагЬеай — присоединяет к снаряду боеголовку. 

Снаряды 

После комментария Рго]ес111е 81аІі8Ііс8 идет описание снарядов. 

АА — возможность поражения воздушных мишеней. 

АС — возможность поражения наземных объектов. 

А8 — действие выстрела на подводные юииты. 

Ассеіегаііоп — ускорение полета снаряда. 

АігЬиг8І — склонность к промазыванию. Довольно забавно участвовать в схват¬ 
ках, все участники которых страдают явным косоглазием. 

Агт — задержка в руках. Вероятно, касается ручных гранат. 

Воипсу — разлетаются ли осколки при взрыве снаряда. 

Сіивіег - номер взрывчатки, приделанной к снаряду. 

Соіог — специальная цветовая схема для снаряда. 

Педепегаіев — снижается ли точность снаряда в процессе его полета до цели. 
Еіавіісііу — возможность рикошета снаряда. 

НідЬ — высота выстрела (может ли снаряд пролететь над стеной). 

Ітаде — изображение, исіЮ/Ѵьзуемое во время выстрела. 

Іпассигаіе — неточность поражения выстрелом. 

ІПѴІ 80 — отвечает за невидимость снаряда во время его полета. 

РагасЬиІесІ — потребность в парашюте (при сбрасывании с самолета — касается 
только авиабомб). 

Ргохітііу — такие бомбочки могут взорваться, не долетев до мишени. 

КОТ — угол поворота. Можно добиться смешных последствий, меняя этот параметр. 
Представляете, стре,\яет человек во вражеский са.молет, а попадает... в свою постройку. 
КапдеЛ — может ли у снаряда кончиться топливо (например, в ракетах). 

81іайоѵѵ — тень, отбрасываемая снарядом. 

ѴегуНідЬ — способность к полету на экстремально большой высоте (удобно для 
различного рода ракет). 

Боеголовки 

После ко.мментария ѴѴагЬеай СЬагасІегі8ІіС8 находятся характеристики боеголовок. 
8ргеа(і — радиус поражения. 

ѴѴаІІ — возможность разрушения капитальной стены. 

■ѴѴоосІ — возможность разрушения деревянной брони. 

Ріге — тепловсія волна (кроме того, способность растапливать лед). 

Касііаііоп — радиоактивность снаряда. 

ТіЬегіит — действие боеголовки на поля тибериума (может ли она их разру¬ 
шить). Тактика атак на тибериумныс поля может стать ключевой в мультиплеерных 
баталиях: представляете, каково это, когда игроки строят оборону вокруг прилегаю¬ 
щих полей инопланетной травки и активно атакуют вражеские поля, стремясь ли¬ 
шить противника ресурсов?.. Изменением одного-единственного параметра можно 
ввести уникальный элемент геймплея. 
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8 рагку — остается ли пламя после 
взрыва снаряда (это увеличивает пло¬ 
щадь поражения). Как раз к предыдуіце- 
му параметру. 

Сопѵепііопаі — сила воздействия на 
воду (вызывает ли попадание всплеск). 

Коскег — если поставить здесь «уез», 
действие боеголовки также затронет 
и ближайшие к месту взрыва отряды 
(еще бо.льшее увеличение площади по¬ 
ражения) . 

АпітЫзІ — вид анимации взрыва. 

Ѵегзез — воздействие взрыва на 
броню. 

ІпШеаІІі — какой смертью умрет пехота при воздействии боеголовки (О — про¬ 
сто умрут, 1 — умрут, крутясь в вихре, 2 — взорвутся, 3 — отлетят в сторону, 4 — сго¬ 
рят, 5 — умрут от электрошока, 6 — взорвутся, как голова Юрия, 7 — позеленеют 
и умрут от радиации). Как видите, выбор весьма достойный и порадует даже самого 
законченного маньяка. 

ВеГогт — процент повреждения земной поверхности при взрыве. 

Рагіісіе — используется ли эффект разлета осколков. 

РгопеОатаде — урон, причиняемый пехоте. 

ВгідЫ — определяет, вызывает ли боеголовка световой эффект. Это относится 
к патронам тех орудий, для которых установлено свойство «ВгідЫ» (см. выше). 

Спецвооружение 

После комментария Зресіаі ѴѴеароп Іурез идет описание специальных видов во¬ 
оружения. 

ІзРоѵѵегей - зависимость орудия от электроэнергии (может ли оно потерять бо¬ 
еспособность при нехватке энергии). 

КесЬагдеТіте — время перезарядки оружия (в минутах). 

КесЬагдеѴоісе — звук, воспроизводимый, когда орудие заряжено и готово к бою. 

СЬагдіпдѴоісе — звук, воспроизводимый, когда оружие начинает заряжаться. 

^изрепгіѴоісе — звук, воспроизводи.мый, когда оружие находится в ожидании 
перезарядки. 

Параметры ландшафта 

После комментария капй Скагасіегіаііся указываются параметры .\андшафта, 
от которых зависят способности передвижения юнитов по данной территории, 
а также возможности строительства на ней. 

Вот обозначения этих свойств: 

Ріоаі — снижение скорости флота. 

Рооі — снижение скорости пехоты. 

Тгаск — снижение скорости тяжелых іусеничных машин. 

\ѴЬее1 — снижение скорости колесных средств передвижения. 

Ноѵег — снижение скорости летающих над поверхностью средств. 

АтрЫЬіоив — снижение скорости машин-амфибий. 

ВиіШаЫе — могут ли здания быть построены на данной территории. 

В большинстве ситуаций для включения описанных нами эффектов необходимо 
поставить после приведенного слова «уев», дліі отключения — «по». Скажем, для то¬ 
го, чтобы сделать объект невидимым, достаточно добавитъ к его описанию строчку 
«ІпѵІ8ІЫе=уе8». 









СТАНДАРТНЫЕ КОДЫ 


СТАНДАРТНЫЕ КОДЫ 

ВАиоиК'5 САТЕ5 2 

Для начала сохраните где-нибудь копию Ваісіиг.іпі, и тогда, в случае чего, мож¬ 
но будет восстановить первоначальные установки, которые вам предстоит немно¬ 
го порушить. 

Теперь откройте сам файл и поищите строчку [Ргодгат Орііопв]. Под ней напи¬ 
шите ОеЬид Мо<1е=1, запишитесь и выйдите. Начните игру как полагается. Уже в иг¬ 
ре нажмите Соп1го1+8расе, чтобы активировать консо.ль. 

ХР для всей группы 

СИІАСоп 80 Іе: 8 еІСиггепІХР( «здесь введите количество ХР») 

Чтобы дать опыт определенному бойцу, выделите его портрет и введите код на 
опыт. Чтобы дать опыт всем, активируйте всех бойцов. 

Нажмите Епіег для включения. Учтите, что максимум опыта в ВС2 — 2,950,000, 
вводить без кавычек. 

Золото 

СЬиАСоп801еА.<і(1Со1<і(«здесь введите количество золота») 

Нажмите Епіег для активации. Как и выше — БЕЗ КАВЫЧЕК! 

Создать предмет 

СЫІАСоп801е;СгеаІеІІет(«здесь введите идентификационный номер предмета», 
здесь количество) 

Нажмите Епіег для акливации. Кавычек быть не должно. 

Пример для Ійеліііу 8сто11: 

СЫІАСоп8о1е:СгеаІеІІет(«8Сг175»,100) 

Это даст 100 ІйепІіГу .зсгоііз главному герою. Учтите, что в любом случае исполь¬ 
зовать магические предметы можно то.лько после идентификации. 

Список предметов 

сЬапОб — ОгІ22І'5 4-4 СЬаіптаіІ 

1еа108 — Зіисійесі ЕеаІЬег 4- 3: Зйасіоѵѵ Аппог 

рІаІОб -- РиП Ріаіе 4-1 

1іе1пі04 — Неіт оі ОеГепзе 

8ііШ 04 — Мейіит Зйіеісі 4-1 

8І1ІСІ06 - Еагде ЗЫеШ 4-1 

8Ыс117 — Вискіег 4-1 

гіпд07 — Кіпд оі Ргоіесііоп 4-2 

гіпд08 — Еіпд оі ѴѴігагбіу 

Ьгас14 - Вгасеій оі Оеіепзе АС 4 

с1ск02 — Сіоак оі Ргоіесііоп 4- 2 

ЬеІЮб — Сігбіе ОІ НіИ Сіапі Зігепдііг 

ЬооЮІ — ВооІьоІЗреей 

8Іа108 — Магііаі Зіаіі 4- 3 

Ьашш08 — ѴѴаг Наттег 4- 2 

8\ѵ 1Ь09 — Зіюгі Зѵогб 4-2 

8\ѵ1Ь40 — Віабе ОІ КокезІЕопдЗѵѵогй 4-3 4-2С1іа) 

8\ѵ 1Ь49 — Nіп^а-То 4- 1 

8\ѵ 2Ь09 — ѴѴагЫабе(2-Н 8\ѵогб 4-4) 
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Ьо\ѵ18 — 31юі1Ьо\ѵ +2 
Ьо\ѵ17 — ЬопдЬо\ѵ +2 
8ІпдОЗ -- ЗИпд +3 
ахІЬОЗ — ВаШе.\хе +2 
ЬаІЬОЗ — НаІЬегсІ +2 

Создание существ 

СгеаІеСгеа!иге(«здесь вврдите идентификационный номер существа») 

Этот код вызывает монстров, тут же атакующих группу. 

Несколько примеров: 
йгадгегі — Кесі Огадоп 
сігадЫас - Віаск Огадоп 
йгадвііѵ — 5і!ѵег Огадоп 
сІетпаЬоІ — МаЬазви 
гіетріОІ — Рі» Ріепсі 
ийсіеаіЬ — Оетоп КпідМ 

Перейти в другую зону 

МоѵеТо.Лгеа(«здесь введите идентификационный номер зоны») 

Этот код перенесет вас в другую зону в игре. Прежде чем вводить код, сначала 
надо выде.'лть всех бойцов группы. 

Узнать код зоны можно, нажав клавишу X. 

Вот несколько примеров: 

Тешріе Оівііісі — ЛК0900 
Сгаѵеуагй Оізігісі -- АК0800 
Зіитв ОІ8ІГІСІ — АК0400 
ЛѴаикеепв Рготепайе — АК0700 
Сол'егптепЮікІгісІ — АК1000 
Вгійде Ощігісі — АК0500 
Ооскв ОІ8ІГІСІ — АКОЗОО 
Сііу Саіез - АК0020 
ІІтагНШз - АК1100 
Зиійапевзіаг — АК.2500 
ТЬе N 100 Неіів - АК2900 
Оотаіп оПЬе Огадоп — АК1201 
Азуіит Оипдеоп — АК1512 
Восіііів Оипдеоп — АЯ0801 
Авігаі Ргівоп — АК0516 
Ріапаг ЗрНеге — АК0411 
СиН оі ІЬе ІІпвееіпд Еуе - АК0202 
НіГі Оипдеоп - АК02б4 
Оетоп ОиІепѵогМ — АК0414 
Ое'Агпізе Ноій - АК1300 
Тгайетееі — АК2000 
ОгиійзСгоѵе — АК1900 

Максимальные характеристики 

Создавая героя, нажмите СОЫТКОВ+5НІРТ+8. Этот код сделает все характерис¬ 
тики по максимуму — независимо от того, сколько вы наролляли. 

Откройте сам файл и поищите строчку [Ргодгат ОрГіопв]. Под ней напишите 
ОеЬид Мо(1е=1, запишитесь и выйдите. Начните игру. Уже в игре нажмите 
Сопігоі+Зрасе, чтобы активировать консоль. 
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ЕхрІогеАгеаО - открывает всю карту данной зоны. 

[СТКЕ] + 1 - меняет Агтог Сіазз выбранного героя. 

[СТКЕ] + 6 и [СТКЬ] + 7 — меняет модель выбранного героя. 

Лечить и прыгать: 

[СТЕЕ] + К - лечит выбранного персонажа, а [СТЕЕ] + і - передвигает героя на то 
место, куда указывает мышиный курсор. 

[СТЕЕ] + Т - ускоряет течение времени и, соответственно, со временем герои вы¬ 
лечатся. 

Казнь на месте: 

[СТЕЕ] + V - убивает персонажа, ЫРС или монстра, на которого указывает 
курсор. 

ВАТТ^Е I5^Е 4 - ТНЕ АІУ005ІА ѴѴАК 

АІІ+Е — здоровье вражеских подразделений становится равным 1. 

АИ-і-Ѵ — флаги всех событий — покрыты. 

АИ+и — первое задание во всех акаде.миях — выполнено. 

АЛ+І — включить видимость всех юнитов. 

АИ+І — включить/отключить Раке Тітез. 

А11+Р — включить все кнопки и мышь. 

АН-і-М — выиграть миссию. 


В^АIК ѴѴІТСН ѴОШМЕ 1: 

визтііу РАкк 


Нажмите РІО и вводите: 

І\ѴОЕКРОЕСОВ - режим бога. 
СЕТШТОМѴВЕЕЕѴ — все оружие. 

ВіеНЕАІ) — режим больших голов. 

Т2000 — скин Терминатора. 

СГѴЕМЕРАІТН — восстановить здоровье. 
N0030 — невидимость. 

ЕЕЕЕЕРЕЕЕ2ЕОѴЕЕ — заморозить врага. 
ВІС5ТІСКОРОЕАТН — шотган. 
МЕОШМЕАЕЕ - арбалет. 

СОООТІМЕ5ІѴШЧ - динамит. 
В^ЕNV0^Е.А580РР - огнемет. 
МЕЕТМѴРАЕТОММѴ - пулемет. 
8МIЕЕVNОМОЕЕ - ЕІерЬапІ Сип. 
8^NОРСОО — Сйагде Еасііапсе Етіііег. 
ІАМАѴѴ1МРРОНТНІ8 - 100 патронов. 
ЕЕСНАЕСЕ — восстановить батареи. 
ТНЕЕЮСРАЕТЕО — газовая миссия. 
IСАN8ЕЕ — очки ночного видения. 
’ѴѴѴѴВЕШАЕЕ — серебряные пули. 
ѴАМРВЕѴѴАЕЕ — литые пули. 
^ЕМОNВЕ’VVАЕЕ — разрывные пули. 

І8ЕІСК — режим Базу. 

ІВЕІЕЕ — режим Нагй. 

СОМВАТІ88САКѴ - легкий бой. 
Ри22ЕЕ8АЕЕ8САЕѴ — легкие паззлы. 
IN8ТАNТСЕА8Н - завесить игру. 
ТНЕ^N^ЕЕ8ТОЕМ - создать плохую погоду. 
8NОVV8ТОЕМ — создать снег. 
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Р^АМЕОNА5ТIСК — боезапас для огнемета. 

ТІМЕ — ускорить/замед,лить игру. 

ОАКК — уменьши! ь яркость. 

Магнитофон в лесу записывает на: 

Ваза 2 
ТгеЬ 5 
Р^е^ 3 
РіІсЬ 4 
Кеѵ 

Магнитофон Мэри Браун записывает на: 

Вазз 4 
ТгеЬ 2 
Ргед 5 
РіІсЬ 2 

ВЬАІК ѴѴІТСН РКОІЕСТ: 

VО^^IVIЕ 2 

Нажмите РІО и вводите: 
досідашез — режим бога. 

\ѵіпЫо\ѵ8 — все оружие, 
аиіоаіш — самонаводящиеся ружья, 
зкеіеіопкеу — получить Зкеіеіоп Кеу. 
тогеатшо — получить побольше боезапаса, 
догетойе — кровишша! 

Жмите РІО и вводите нижеследующие читы: 
дойдатез — режим бога, 
діѵеаіі — все оружие 

СКІМ50М 5КІЕ5 

в меню Кампании вдарьте правой клавишей по микрофону слева и впечатайте 
ійаЬо. В правом верхнем углу появится меню. Из него вы можете попасть в любую 
миссию. 


^Е^ТА РОКСЕ: САМО Ѵ\/АККІОК 

Нажмите тильду (-) и введите команду: 
йпігу — полный боезапас, 
кагіуа — бесконечный боезапас, 
гоу — режим бога. 
согЬеІ — невидимость. 

йоті — ар™л.\ерийские удары («восьмерка»). 


ЕАКТН 2150: 
^НЕ МООМ РКО 
ЕТИ СЕЛЕНЫ 


т 




Вводите коды прямо во время игры: 

СЬеаІег 1 — активирует режим кодов. 

МуВгаіпІзРазІег 1 — быстрое изобретение технологий. 
ЕііпН_Іір # — повышает лимит подразделений до #. 
МопеуРогNо^ 11 іпд # — повышает количество денег до #. 


365 



СТАНДАРТНЫЕ КОДЫ 


РІРА 2001 

Вводить Б гласном меню: 

СіттеІЬетопеу — добавить денег, 

РІауегзтауЬе -- бесп/^атаые игроки. 

ВідЬеаЛв — режим больших голов. 

РКЕЕООМ: РІК5Т КЕЗІЗТАІУСЕ 

в файле асІіоп.сГд пропишите «Ьіпгі Ііійе сопвоіе» - это активирует консоль, ко¬ 
торую можно будет вызвать тильдой в игре. В командной строке вводите коды: 
Іоддіеаі — вражеский АІ включен/выключен. 

Іоддіейоогз - все двери отперты. 

ІоддІеВашаде — включает воз.можность нанесения урона всем персонажам. 
ЬайдиузагеІоизузЬоІз.ОІ — враги менее аккуратны. 

Іоддіейеіесііоп — враги не могут обнаружить вас. 
діште х — дастся предмет х. 

Предметы: 

аііетдеп дгепаВез; саііепі Ыазіег; саііепі Ыазіег атшо; саііепі різіоі; саііепі різіоі 
ашшо; гіПе; гіПе атто; ІооІкИ. 

СІАІУТ5: СІТІ2ЕПІ КАВиТО 

РІеазеЬеаІше — полное здоровье. 

МарзЬом'іІаІІ — открыть карту'. 

СіштедіПз — открывает «І^иііу зІаскеВ зіоге ѵѵйеге уоп аге». 
АИшізвіопзагедоосІІодо — доступ ко всем уровням. 

ВазедоѵегуГазІ — быстрая отстройка базы. 

Вазерориіаіе — популяция базы. 

ВазеНІІешр — дает энергию базе. 

Іпеегізреііз — бесконечная мана. 

Іізтураііу — вечеринка - юѵассная штука! 

Показывать статистику кадров в секунду': 

Нажмите Т или V и введите Іг, чтобы увидеть статистику по кадрам в секунду. 

СиММАІУ СНIIОпIIС^Е5 

Пропишите в ярлыке параметры: — деѵ -сопзоіе -дате геѵѵоВ (то есть чтобы по¬ 
лучилось «с:\диптап\диптап.ехе» -йеѵ -сопзоіе -дате гетѵоІГ). Теперь можете 
пользовать читы: 

/дой — режим бога. 

/посіір - прохождение сквозь стены. 

/ітриізе 101 - все оружие и боеприпасы. 

/тар X — перейти на карту X. 

/діѵеХ — получить предмет X 
Предметы: 

\ѵеароп_{ізІз: м'еароп_даи88рі5{о1; \ѵеароп_8ІіоІдип: 
лѵеароп_тіпідип; \ѵеароіі_Ьеатдип; ѵѵ’еароп_сіпіі; 

\ѵеароп_5Рс1іетіса1дип; ашто_даиз8с1ір; атто_Ьиск8Іюі; 
атто_тішдипС1ір; атто_Ьеатдипсіір; атто_сіт1с1ір; атто_с1іетіса1; 
іІет_1іеаШікіІ; іІет_агтог; р1ауег_агтог; уеЫс1е_1апк. 

Карты: 

Іакеой; гизіей; теіійоѵѵп; йідЬіюоп; Ігопііег; 
сіпетаіісі; сіпета1іс2: сіпетаІісЗ; сшета!;іс4: 
сііуіа; сіІуІЬ; сі1у2а; сйу2Ь; сіІуЗа; сіІуЗЬ; епсП; еп(12; 
тауапОа; шауапОЬ; тауапі; тауапЗа; тауап4: тауапб; тауапЗ; 
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геЪагОа; геЬагОЬ; геЬаг2а; геЬаг2Ь; геЬаг2с; геЬаг2сі; геЬаг2е; геЬаг2Г; 
геЬаг2д: геЬаг2Ь; геЬаг2і; геЬаг2]; геЬаг2к; геЬаг21; іеЬагЗЬ; геЬагЗсІ; геЬагЗе; 
шьіі; гизі2а: шзЙЬ; шзіЗа; ги8І4а; ги8І4Ь; Ш8і;4с; ги8І5а; шзіба; 
шяІбЬ; лізібс; шзібс!; ги8і7а; ги8і7Ь: ги8І7с: ги8і7с1; гизі7е; гизШа: шзіѲа; 
хѵезіі: \ѵе8і2: \ѵе8ІЗа: Ѵѵ’езіЗЬ, \ѵе8І4а: \л'е8І4Ь: ѵѵезІЗЬ; \уе81ба: \ѵез16Ь; 
ѵѵезібс; ѵѵезШсі: ѵѵезібе. 

НЕКОЕ5 СНКОI\IIС^Е5: СОТУ И ѴѴОТѴѴ 

Во время игры нажмите ТАВ и введите: 

п\ѵсадепІз - в іг^'стые слоты для войск вселяются 10 Ыаск кпідЫз. 
п\ѵс1о(8о{дип8 — получить все военные машины (таран, стрелков и так далее), 
плѵспео — получить уровень герою. 

п-ѵѵсігіпііу — в пустые слоты для войск вселяются 5 агсЬапдеІз. 
плѵсГоНо'ѵѵІЬеѵѵЬііегаЬЬіІ — увеличить удачу по максимуму. 
плѵспеЬисЬасіпеггаг — бесконечные очки на передвижение. 
пѵѵстогрЬеиз — увеличит!» мораль по максимуму, 
пѵѵсогасіе - открыть карту-паззл. 
п\ѵс\ѵ1іаІі8ІНетаІгіх - открыть карту уровня. 
пт'ідпогапсеі8Ыі88 — закрыть карту уровня. 

п-н'сіЬесоп8ІгисІ — получить 100 000 доМ и 100 единиц каждого ресурса. 
пзѵ’сЫиеріП — проиграть, 
пѵѵсгегірііі — выиграть. 

пзѵсіЬегеізпозрооп — получить 999 Мапа и все заклинания, 
пм’сгіоп — получить все здания. 

пѵѵсрЫзЬегргісе — сменить цветовую гамму (ВНИМАНИЕ! ПСИХОДЕЛИК!). 

НІТМАМ: СООЕПІАМЕ 47 

Откройте файл Ніітап.іпі, что в директории игры. Добавьте туда линию епаЫе- 
соп 80 Іе 1. Во время игры просто нажмите тильду (-) и введите любой из кодов: 
до(і 1 “ режим бога. 

діѵеаіі — все оружие с максимальным боезапасом и куча предметов. 
іпСашто — бесконечный боезапас. 
іпѵізіЫе 1 — невидимость. 

Два оружия в руке: 

Этот трюк не очень сложный, но делать его долго. 

1. Убедитесь, что у вас есть Вегеііа 92 в инвентаре. 

2. Выберите оружие №2 и сбросьте его на пол. Лучше всего, чтобы оно было пол¬ 
ностью заряженс». 

3. Вытащите Беретту и поднимите пушку, которую вы сбросили. 

4. Ес.ли она не слишком тяжелая, у вас будет по стволу в каждой руке. 

МЕТА^ РАТІСиЕ 

Нажмите «У прежде, чем вводить коды. 

Еаѵа — бесконечное количество метаджоулей. 

КоЬоІз — 3 комбота. 

Рапгег — 20 танков. 

Мі58І1е8 — 20 Міззііе Сагз. 

Тіте \ѵагр — Ховертраки работают быстрее. 

Алі,тернативный чатинг. 

Нажмите Евсаре, затем вводите: 

СССш — 3000 метаджоулей. 

ССС1 — пропустить уровень. 
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МЕТА^ СЕАК $О^I^ 

Начните игру с параметром — сЬеаІепаЫе (или пропишите его в ярлыке 
к тді.ехе] . Во время игры нажимайте клавиши, дабы привести в исполнение чит-код. 
Р2 — режим бога. 

Р4 — бесконечный боезапас. 

Р5 — нормальная камера. 

Р6 — камера сбоку. 

Р7 — быстрый рестарт уровня. 

Режим технической демонстрации: 

Нужно успешно закончить игру на всех уровнях сложности в порядке возраста¬ 
ния: «Тгаіпіпд», «Тіте Тгіаі», «Сип Зйооііпд» и «Зпгѵіѵаі». 

Другие текстуры: 

Надо успешно пройти игру два раза и получить бандаггу и камуфляж (см. статью 
о Меіаі Сеаг ЗоИсІ в «Матрице» прошлого номера «Игромании»). В третий раз начни¬ 
те игру и пройдите до зоны, в которой вы деретесь с ниндзя. Если ниндзя будет одет 
в красное — то все получилось, отныне будут новые текстуры для Снейка и ниндзя, 
а в конце будет звучать бонус-трэк. 

IУН^ 2001 

Суперигроки 

Введите имя программиста (подсмотреть его можете в Сгебііз), создавая игрока, 
чтобы поставить ему атрибуты по максимуму. 

Приветствия 

Нажимайте V после выигранного боя, забитого гола или когда противник зараба¬ 
тывает пенальти. 

Чтобы ввести чит-код, нужно перейти на соответствующий экран в игре и вво¬ 
дить коды. Внимание, следите за прописными и заглавными буквами! 

Игроки истекают кровью 

Экран Сгесіііз — Вгокеп (отаіо 

Команда хозяев в счете 

Во время игры — НОМЕСОАЕ 

Команда гостей *1 в счете 

Во время игры — АѴѴАѴСОАІ 

ІУО ОМЕ ^IVЕ5 РОКЕѴЕК 

Во время игры нажмите «Т» и введите; 
трітуоигГаІІіег — режим бога. 
трлѵедоІйеаШзІаг — бесконечный боезапас. 

шркіпдоГІеЬтопзІагв или піртітіті — все оружие плюс полный боезапас. 
шртарЬоІе — выполнить миссию, 
трсігйепіг — по,\ное здоровье. 
тр\ѵопдегЬга — полная броня. 

труоиіоокіікеуоипеейатопкеу — совсем вся броня. 

трдоаМесЬ — все апгрейды к оружию. 

тртікеВ — выйти из игры. 

шрЬиіІсі — показать версию игры. 

шраввсат — вид от третьего лица. 

тргояеЬий или тргасегЬоу — грузовик. Это видеть надо. 
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кимЕ 

Вызовите эту чертову консоль тильдой (-) и пропишите: 

СНЕАТРЬЕАВЕ — включить режим чит-кодов. 

СОО — режим бога. 

СН05Т — прохождение сквозь стены. 

РЕѴ — режим полета. 

"ѴѴАІК — отключить режимы полета/прохождения сквозь стены. 

ЗиММОМ [ІТЕМ] — вызвать предмет (см. список). 

ОРЕЫ [МАРМАМЕ] — перейти на уровень (см. список). 

ЗѴѴІТСНСООРІЕѴЕЕ [МАРМАМЕ] — перейти на уровень с теми предметами, ко¬ 
торые уже есть. 

ВЕНШОѴІЕѴѴ О — режим от первого лица. 

Р^А\'ЕК80N^V — все НРС замирают. 

КІЕЬРА\ѴН8 — убить всех врагов. 

ТОССЕЕРЕІЕЕ8СКЕЕН — полноэкранный режим включить/выключить. 
РКЕРЕКЕНСЕ8 — дополнительные опции. 

Предметы для вызова: 

Ѵікіпд5}югі5\ѵогс1; ѴікіпдВгоабЗлѵогсі; ѴікіпдЗЫеІсІ; ѴікіпдЗЫеІсІСгозз: 

СоЫіпАхе; СоЫіпЗЬіеІсІ; О^ѵагГВаШеЗѵѵогсІ; ОѵѵагГВаиіеАхе; 

ЕНѵагГВаШеНаттег; В\ѵагГѴѴогкЗ\ѵогс1; 0\ѵагГѴѴогкНаттег; 

ВшагГВаШеЗІііеІсі; КипеОГРоѵег; КипеО№о\ѵегЯеШ1; 

РипеОГНеаІШ; КипеОГЗігепдІЬ; МадісЗЬіеІсі; ОагкЗЬіеМ; 

КизІуМасе; Котап5\ѵогсі; 5ідиг(1Ахе; НапсіАхе; ТогсЬ. 

Названия уровней (открывать с помощью читов ОРЕЫ и 5ШТСНСООРІЕѴЕІ): 

іпіго (іпіго тоѵіе); гадпагѵіііаде (Ьедіп тоѵіе); гадпагѵі11аде2; 

заіИпдзйір (Іеѵеі Ігапзіііоп); зіпкіпдзЬір; 5Іпкіпд5Мр2; 

беерипйегіосііп; йеерипбегІосІіпЬѵ; йеерипйегЗ; (1еерипс1ег4; 

йеіі; йеііа; йе11а2; йеІІЬ; 1іе112епс1; йеІЗа; йеІЗЬ; йеШП; 

доЫіпІ; доЫіп2; Ігіаірй; ЬееІІеПу (Іеѵеі Ігапзіііоп); ШогарргоасЬ; Шогі; 

ШогтарЗ; 11іогтар4а; Шогтар4Ь; ІІюгтарЗа; ШогтарЗЬ; Шогтарбіокі; 
тоипіаіпі; тоипІаіп2: с1\ѵаг{1гап8; с1\ѵагИ\\гѵѵЬее1; 
с1\ѵагГтар2; сІшагІтарЗа; с1\ѵагІтарЗЬ; с1\ѵаг!тар5а; с1\ѵаг{тар5Ь; 
с1’іѵагІтар6с1агк(і\ѵагІ; Іокіі; Іокііа; Іокітаге; 1окі2; ІокіЗа; ІокіЗЬ; 
ѵіііадегиіп; аздагб (епб тоѵіе). 

5АІУІТѴ: АІКЕМ'5 АКТІЕАСТ 

Во время игры нажмите Епіег, введите код и снова нажмите Епіег; 
тріейіііеііеасі — включить/выключить режим бога, 
тріиісете — добавить здоровья и маны. 
трзЬіріІ — включить доступ ко всем уровням. 

5ЕтОи$ БАМ (ТЕ5Т 2) 

В основном меню (там, где выбирается Зіпдіе Ріауег, Оето и так далее) нажмите 
тильду (-) и вводите коды. 

Чтобы изменить уровень нанесения урона врагами, нужно ввести следующее: 

дат_аГОатаде81гепд11і[уровень]=[значение1 

Уровень: О = Еазу; 1 = Ногтаі; 2 = Наггі; 3 = Зегіоиз. 

Значение: 0.0 = нет урона; 1.0 = нормальный урон; 2.0 = двойной урон. 
Например, уровень Еазу, при котором урон вам не наносится: 
дат_аГОатаде81гепдІІі[0]=0 
Повышаем количество боезапаса; 
дат_а1АттоОиапІіІу[уровень1=[количество1 
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Уровень - тот же, что и в случае с уроном врагов. 

Количество: 0.0 = нет боеприпасов; 1.0 = нормальное количество; 2.0 = двойное 
количество. 

Например, уровень сложности Базу — двойное количество боезапаса: 

дат_а1АттоОиапШу[0]=2.0 

Меняем скорость передвижения врагов: 

дат_а1ЕпетуМоѵетеп18реейІуровень]=[скорость] 

Уровень — тот же. 

Скорость: 0.0 = не двигаются; 1.0 = нормально двигаются; 2.0 = очень быстро дви¬ 
гаются. 

Например, на уровне сложности Базу враги двигаются с запредельной скоро¬ 
стью: 

дат_аЯЕпетуМоѵетеп18реед[0]=3.0 
Скорость атаки врагов высчитывается по формуле: 
дат_а{ЕпетуАиаск8рее(1[уровень]=[значение1 
Уровень — тот же. 

Значение: 0.0 = не двигаются; 1.0 = нормальная скорость; 2.0 = очень быстрая 
скорость. 

5ТАК ТКЕК - ОЕЕР 5РАСЕ 9: ТНЕ РА^^ЕМ 

Очень много здоровья 

Во время игры нажмите ТАВ и введите: 

«зеі р1уг.(І89_8І8коеѵа Ьеаіііі 9999» или «зеі р1уг.(І89_8І8ко ЬеаИЬ 9999», в зависи¬ 
мости от уровня, на котором вы играете. Так или иначе, если не сработает один — то 
подействует другой. Число 9999 может быть запросто изменено на, скажем, 
9999999999. 

Повышение высоты прыжка 

Во время игры нажмите ТАВ и введите: 

«зеі р1уг.«І89_8І8коеѵа іитрг 1000» или «зеі р1уг.<І89_8І8ко іпшрг 1000», в зависи¬ 
мости от уровня, на котором вы играете. Так или иначе, если не сработает один — то 
подействует др^той. 

Учтите, что коды предназначены для героя Сиско, так что если вы играете за Ки¬ 
ру или Ворфа, вам придется подставить в чит вместо «зізко» — «кіга» или «\ѵогЬ> со¬ 
ответственно. 

Быстрая запись 

Нажмите ТАВ и введите «8АѴЕСдАМЕ =« — так вам не придется заходить в глав¬ 
ное меню. 

Быстрый выход 

Нажмите ТАВ и введите «ЕХ1Т =« — так вам не придется заходить в главное ме¬ 
ню, а выйдете вы прямо в Штбошз. 

Допуск на тобой уровень 

Посмотрите на файл 8у8Іет\іІ89.іпі. Скопируйте его куда-нибудь. Вздохните, от¬ 
кройте оригинал и начинайте править строку «Еоса1Мар=іі11е.<І8т» в соответствии 
с теми пожеланиями, которые вы хотите, прописывая вместо «Ііііе.йвт» что-либо из 
нижеперечисленного: 

М01_КігаБ1А.(І5т; М01_КігаЬ2.сІ5т; М01_КігаБ1В.(І5ті М01_ЗІ5коЫВ.(ізті 
М01_5і5коЫА.сІ8т: М01_\Ѵог{Б1.сІ5т; М03_КігаБ2.(І8т; М03_КігаЫВ.(І8па; 
М03_КігаЫА.(І5т; М03_8ізкоЕ2.сІ8т; М0.3_5і5коБ1А.с1зт,' М03_8І5коБ1В.сІ8т; 
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М03_\ѴогіЬ2.сІ8т: М03_ѴѴ'огІЬ1.сІ8т; М04_К1^а^1.(ізт; М04_5і8коЬ1.(І8т: 
М04_\УогГЫЬ.с18т; М04__\Ѵог[Ыа.с1зт; М05_Кігак1.с1зт: М05_5і8коЬ1Ь.сі8т: 
М05_5І5кок2.сІ8гп; М05_§ізкоЫа.с1зт; М05_Шог{к1 сізт; і\і05_Ѵі/огІЬ2.сІ8т: 
М06_5і8коЫВ.(І8т; М06_Бі.8кок1А йзт; М06_Бі8кок1С.сІ5т: М06_ѴѴог{к1В.сІ5т: 
М06_ѴѴЪгІк1А.сІ8т; М0б_'Ѵ\'огГк1С.сІ8т; М07_КігаЬ2.сІ8т: М07_Кігаі1.(І8т; 
М07_Бі8кок1 А.йзт; ^407_5І8ко^ЗА.с18т; М07_5І8кок1В.<1зт; М07_5ізкок2.с38т; 
М07_5і8кокЗВ.сІ8іті; М07_АЛ'ог{ІЗ.сІ8т; М07_\ѴогГк2В.сІ8т: М07_\Ѵог!к2А.сі5т; 
М07_'ѴѴЪі4к1.сізт; М10_Кігак2.сІ8т: М10_КігаЫВ.с1зт; М10_5і8кок2.сІ8т; 
М10_5І8коИВ.сІ8т: М10_Бі8кок1А.сІ8т; М10_\Ѵог{к2.сІ8т; М10_\ѴогГк1В.сІ8т; 
М10_\УогГИА.с18т; М1 1_Кігак1.(І8т; М1 1_5І8кок1а.сІ8пі; М1 1_5І8кок1Ь.сізт; 

М1 1_ѴѴ'огГк1.сІ8т: ТгаіпшдКоотп.сІзт; Епігу.сізт; 059_0р8.сізт; 
089_Рготепас1е.с1зт. 

Не забудьте запустить игру - она сразу же загрузит вам тот уровень, который вы 
заказывали. 

Вилеовставкя 

А вот это уже не уровни, но видеовставки на движке. Их тоже можно подставлять: 
СМ01а_5\-Ѵ.сІ8т; СМ01Ь_5\Ѵ,сІ5т: СМ04_ІаЬ.сІ8т; СМ05_Кіга.сІ8т; 
СМ06_5ѴѴ_СарІше.сІ8т; СМ10_Кігак1А.сІ8т: СМіО_3\ѴК_І.З.сі8т: 
Ст11В_5\ѴК.сізт; СМ11_каЬВіІиа1.гІ8т; СМ_АгсіРгІ80П.сі5т; СМ_ОеВап1.сІ8т; 
СМ_Епс1сгес1й8.(18т; СМ_С1оЬа15расе.сІ8т; СМ_5расе5іаІіоп.сІ8т; 

СМ _\ѴогГ_Епс1дате.сі8т: ССМ11епс1_\Ѵгаі11іОЬк.сІ8гп. 

5ТАК ТКЕК: ѴОѴАСЕК - Е^IТЕ РОКСЕ5 

Вызовите консоль тіі,\ьдой І~) и введите ьѵ_сВеаІ5 I, дабы активировать чит-коды. 

дой — режим неуязвимости. 

посіір — прохождение сквозь стены. 

ипйуіпд — 999 брони, 999 здоровья. 

сд_ 11 іігйрег 80 п 1 — режим вида от третьего лица. 

поіагдеі — невидимость. 

тар # - загрузить карту # (см. ниже). 

діѵе # — получить предмет # (см. еще ниже). 

Список карт в игре: 

ВОКС1 — Тііе К.е8сие; ВОКС2 -- Іпспгзіоп; НОЮВЕСК — Тасіісаі Оесізіоп; 

ѴОѴ1 — Сопбіііоп; ѴОѴ2 — Ь'паѵоійаЫе Оеіауз; ѴОѴЗ — Нагагсі Виіу; 

ѴОѴ4 — Оеіепзе; ѴОѴ5 — Нагагсі Орз: 5ТА8І81 — Оаіа Веігіеѵаі; 

8ТА8І82 — Оеер ЕсЬоез; 8ТА8І83 — Епсоипіегз; ѴОѴ6 — Яепе\ѵа1; ѴОѴ7 — Спіоп; 
ѴОѴ8 — Оерагіиге; 8САѴ1 — ТІіеѴізіІ; 8САѴ2 — Оапдегоиз Сгоипй; 

8САѴЗ — СопПісІіпд Ѵіеѵ/з; 8САѴЗЬ — СопПісІіпд Ѵіедлз (ч. 2); 8САѴ4 — Оізогсіег; 
8САѴ5 — ІпШігаІіоп; 8САѴВ088 — ТЬе Нипіег; ѴОѴ9 — Раііоиі; 

ВОКСЗ - Ргоѵіпд Сгоипсі; ВОКС4 - ІпГогтаІіоп; ВОКС5 - Соѵепапі; 

ВОКС6 — Іпіезіаііоп; ѴОУ13 — Капб К; ѴОѴ14 — Ѵізиа) Сопйппаііоп; 

ѴОѴ15 — 0?(еп.8е; ^N1 — ТЬе ВгеасЬ: ^N2 — Соттапй; 

ОЫЗ — Ргітагу Епсоппіег; ВК4 — Тііе ЗкігтізЬ; ^N5 — Оеіепзіѵе Меазигез; 
ТКАIN — Тгапзіі; ^N6 — АНипетепІ: — Аггау; ѴОѴ16 — Іпѵазіоп; 

ѴОѴ17 — Оесізіопз; РОКСЕ1 — Ехіегпаі Біітиіі; РОКСЕ2 — Маігіх; 

РОКСЕЗ — ОпзІапдЫ ; РОНСЕ4 -- Ѵізиаі Мадпііисіе: РОКСЕ5 — Віззоіиііоп; 
Р0КСЕВ088 — Соттапсі Оесізіоп: Ѵ^ОѴ20 — Ерііодие. 

Список предметов: 

Рітазег; Іеііу'оп ОізгирЮг; Сотргеззіоп Кійе; Зсаѵепдег КШе; 

ІМОО (іпНпіІу тойпіаіог); Тгісогйег; Неаіііі; Атто; Шеаропз; 

АН; Зіазіз Шеароп; Сгепайе ЕаипсЬег; РЬоІоп Вигзі; 
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ВгеайпоидЫ; ѴѴеароп: Агтог; Раіайіп \Ѵеароп; 

Пезрегасіо Шеароп; Кііпдоп ВІасіе; Воі ѵрМег: Воі Іазег; Воі госкеі; 

Рогде рго]; Рогде рзусЬ; Рагазііе; Вогд ѵѵеароп. 

ѴѴІЬО VVI^^ ѴѴЕ5Т: 5ТЕЕ^ А$$А5Ііи5 

Введите «Кііі Ійега АН» во время игры и получите все оружие. 

2Еи5: МАБТЕК ОЕ О^VМР^Б 

Нажмите СІгІ+АН+С и медленно, очень медленно... вводите: 

Оеііап Тгеазигу — добавить 1000 монет. 

АтЬгозіа — выиграть сценарий. 

КОРСАРЫ (5ЕА ООС5) 

Будучи в открытом море, нажмите СІгІ+2 и введите любой из кодов: 

Ьаѵе Нѵе — отремонтированный корабль, коічанда заполнена, 
ехри тпе — дополните.\ьная экспа. 

«Іепед гіау — .дает денег, как ни странно, 
деі те тадіс — увеличенный урон от пушек, 
таке зсгееп зіюіз — нулевой урон от пушек, 
поѵѵ і Яуіпд — двигает камеру по нажатию СТКІ+Р. 

Гіге Ігот сатега — стрельба из камеры по нажатию «0» на правой цифровой кла¬ 
виатуре. 

Іеіероіі — телепортирует корабль в точку, куда смотрит камера, по нажатию 

сткь+ь. 


ШЕаНАДЦАТИРИЧНЫЕ КОДЫ 

Н8№№И71'нию 

ШЕСТНАДЦАТИРИЧНЫХ КОДОВ 

Для использования приведенных ниже кодов рекомендую программу Мадіс 
Тгаіпег Сгеаіог (МТС), как наиболее мощную по своим возможностям. Впрочем, ни¬ 
что не мешает вам пользоваться и другими программа.ми подобного профиля, если 
вы их уже освоили и они вам чем-то близки. 

Запустите сначала игру, затем МТС (рис.1). В поле Ргосезз Ш выберите ехе'шник 
игры. 

Если нужна заморозка значения, вводим указанный мной адрес в поле Ѵаіиев Іо 
■ѵѵгііе іп тетогу (1), а в соседнее маленькое поле (2) вводим нужное шестнадцатирич¬ 
ное значение. Затем нажимаем АОО — значение добави тся в большое поле Ѵаіиез Іо 
лѵтНе іп тетогу (3). Выбираем в поле Ргееге веШпд частоту обновления значения 
(лучше поставить на максимум) и нажи.маем РКЕЕ2Е. Есѵти захотите поменять значе¬ 
ние, то щелкните по нему — появится маленькое окно, где нужно ввести двузначное 
шестнадцатиричное значение и нажать на кнопку этого ма,\енького окна. Затем на¬ 
жимаем кнопку Роке. 

Если заморозка не требуется, то либо поступаем как в первом случае, либо вво¬ 
дим адрес в поле Абйгевв (4) и нажимаем ѴѴКІТЕ. В поле Мопііог нажимаем нижнюю 
среднюю кнопку (5); вы увидите, что в поле появился шестнадцатиричный код. В са¬ 
мой верхней строке — как правило, в самом ее начале сразу после указанного мной 
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адреса — первые несколько бит и являются тем значением, которое надо изменить. 
Нажимаем верхнюю левую кнопку (6) поля Мопііог. Появится окно, где можно отре¬ 
дактировать Ьех-код. Замените первые несколько бит нужного адреса, следуя моим 
указаниям. Нажимаем кнопку (7) в нижнем правом углу этого окна. Затем снова на¬ 
жимаем нижнюю среднюю кнопку поля Мопііог (5), обновляя тем самым это поле. 
Теперь вы уже должны увидеть отредактированную вами строку. Возвращаемся 
в игру и смотрим результат. 

Если адрес не работает. Прежде всего, убедитесь, что вы все правильно делаете. 
Если правильно, но адрес все равно почему-то не работает, значит, скорее всего, игра 
использует динамически обновляемую память, или конфигурация вашей машины 
значительно отличается от моей. Тогда придется искать адрес самостоятельно. Запом¬ 
ните в игре значение, которое хотите изменить, и в МТС введите его в поле Ѵаіие Іо 
веагсЬ. Если это значение выражено цифрой, тогда выберите режим поиска N 0 ^ 3 !. 
Если же это полоска (например, ІіІеЬаг), тогда выберите режим поиска Ргодгезвіѵе. 

Для значения, выраженного цифрой, просто нажмите 81аг1, дождитесь оконча¬ 
ния поиска, затем измените значение в игре, введите новое значение в Ѵаіие Іо 
зеагсЬ и нажмите Сопііпие. Проделывайте эти действия до тех пор, пока не найдете 
один нужный адрес. 

Для значения, выраженного полоской. Вначале измените значение в игре, затем 
в МТС в поле Ѵаіие Іо яеагсЬ кнопкой установите «-ь», если значение увеличилось, 
или «-» , если оно уменьшилось. Нажмите Зіагі. Когда закончится поиск, измените 
значение в игре. Вернитесь в МТС и, если значение уменьшилось, снова поставьте 
«-» , если увеличилось, то «-І-», или же, если значение не изменилось, то « = «. На¬ 
жмите Сопііпие. Повторяйте все действия, пока не найдете один адрес. Если адресов 
нашлось несколько и меньше найти уже не получается, то придется определять ме¬ 
тодом перебора, какой из них правильный. 

В скобках после адреса я буду указывать максимально допустимое значение 
в шестнадцатиричном коде для той величины, которую надо изменить. Иногда я так¬ 
же буду указывать сдвиг (в шестнадцатиричной системе счисления) адреса. Сдвиг 
нужен для тех случаев, когда игра использует динамически обновляемую память 
и адрес перестает работать при переходе на другой уровень или в процессе игры. 
Это не всегда помогает, но иногда все-таки может сгодиться. Делается это так: при¬ 
бавляете или отнимаете указанный мной сдвиг к нужному адресу и пробуете ис¬ 
пользовать полученный адрес. Если не работает, снова прибавляете или вычитаете 
сдвиг. Действия в шестнадцатиричной системе счисления надо производить либо на 
калькуляторе, где есть такая возможность, либо на стандартном \Ѵіпс1о\ѵ8-калькуля- 
торе, переведя его в режим инженерного. Если и это не помогает, ищите адрес, как 
описано выше. 

АСЕ ОР ЕМРІІІЕ5 2: СОПІрУЕКОКЕ 

Запускаемый файл: етрігез2.ехе. 

В этой игре используется динамически обновляемая память, поэтому на некото¬ 
рых машинах адреса могут не совпадать, и придется искать заново. С первого раза 
адрес может и не заработать, поэтому придется повозиться. 

В моем случае количество камней находилось по адресу 2РВЕ44Г. Остальные зна¬ 
чения находятся по смежным адресам. 

ВАЬОиК'$ САТЕ 2 

Запускаемый файл Ьдтаіп.ехе. 

Взлом во время создания персонажа: 

АЬіШіез - 10179В0 (РЕ) 

8 кШ8 - 101646С (23) 
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Взлом в процессе игры для дополнения возможностей: 

РгоГісіепсу 8ІОІ8 - 10І646С (02) 

Мадіс - 10164А6 (15) 

Жизнь первого (основного) героя - 2В4С9С6 (РР): можно использовать заморозку. 

СО^^IIи МСКАЕ КАЬЬѴ 2 

Запускаемый файлстг2.ехе 

Единицы, тратящиеся на починку и апгрейд (оба адреса использовать одновре¬ 
менно!) — 82АВ96 (РР) и 82В1РА (РР). Это дает 2790 единиц. 

СІ1ІІѴІ50ПІ 5К1Е$ 

Взло.м на деньги. 

Открываем фай/\ віаіив.гіаі в Ьех-редакторе. Файл лежит здесь; <каталог с иг- 
рой>\8аѵе(ідате8\<имя пилота>\8Іа1и8,(іаІ. Переводим текущее количество денег 
в шестнадцатеричную систему счисления. Далее ищем его в этом файле. Значение 
будет найдено несколько раз, изменяем его на РРРР. Теперь у нас 65535 баксов. 
Можно попробовать ввести и больше, чем РРРР, но лучше, если деньги будут кон¬ 
чаться, просто заново его отредактировать, 

^Е^ТА РОКСЕ ^АIУ^ ѴѴАКтОК 

Запускаемый файл сІП\ѵ.ехе. 

Все оружие можно заморозить, причем для этого достаточно поставить значение 

РР (256); 

1 -й автомат - 716АА4 (РР РР РР): 

2- й автомат - 716АСС (РР РР РР) + подствольный гранатомет - 716АОО (РР РР РР); 

3- й автомат - 7І6ААІ (РР РР РР); 

гранатомет - 716АР0 (ГР РР РР); гранаты - 716АР4 (РР РР РР). 

ІСІ РКОІЕСТ 

Запускаемый файл іді.ехе. Игра испо.льзует динамическую память — адреса час¬ 
то меняются и могут отличаться. 

Пистолет - 5397594 (РР РР РР); Узи - 5397594 (РР РР РР); 

АК-47 - 53975А0 (РР РР РР); шотган - 5397570 (РР РР РР); 

снайперская винтовка - 53975АС (РР РР РР); аптечка - 53975В8 (РР РР РР). 

МО ОМЕ ^IVЕ$ ЕОКЕѴЕК 

Запускаемый файл — НІЫесЬ.ехе. 

Патроны - 18037Р0 (РР): броня - 17ЕАІХ:С (РР): жизнь - 17ЕАІХ:8 (РР). 

ІІЕ5ІОЕМТ ЕѴІк 3 

Запускаемый файл гевісіепіеѵііз.ехе. В этой игре можно создать любой предмет 
и задать ему ограниченный или неограниченный ресурс. Для предметов существует 
10 слотов (т.е. одновременно можно нести толіжо 10 предметов). Все эти слоты рас¬ 
полагаются начиная с адреса А622А4 и заканчивая адресом А622СА. Данный проме¬ 
жуток, соответственно, состоит из 40 ячеек (XX). Эго значит, что на каждый предмет 
(слот) отведено по 4 ячейки. 

Следова тельно, каждый слот имеет вид; 11 22 33 44, где 11 — это номер предмета 
(см. ниже): 22 и 33 — количество предмета, которое может иметь вид 01 00, если 
предмет не имеет расходуемых ресурсов (например, нож), РР РР — если предмет 
имеет бесконечный ресурс (хорошо подходит для установки бесконечного боезапа¬ 
са), или число — если расходуемый ресурс ограничен (например, патроны). И по¬ 
следняя ячейка, 44, всегда 00, видимо, нужна для отделения слотов. Итак, если, на- 
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пример, у нас в первом слоте {адрес А622А4) есть пистолет (номер которого 03) с не¬ 
ограниченным боезапасом (РР РР), то это будет выпуядеть следующим образом: 

А622А4 (03 РР РР 00). 

Будьте осторожны при использовании некоторых предметов, в особенности тех, 
которые получаются при смешении нескольких объектов, - иногда при создании 
их игра может повиснуть или сглючить. 

Адреса слотов 

1 - А622А4; 2 - А622А8; 3 - А622АС; 4 - А622В0; 5 - А622В4: 
б - А622В8; 7 - А622ВС: 8 - А622С0; 9 - А622С4; 10 - А622С8. 

Номера предметов 

Оружие: 

КпВе — 01; Мегс'з Сип 9тт — 02; Напсі Сип — 03; Зіюідип — 04; 

Мадпит — 05: Сгепабе ВаипсЬег — 06; Яоскеі Ьаипебег — ОА: Саіііпд Сип — ОВ; 
Міпе ТЬгоѵѵег — ОС; Еадіе 60 — ОО; Аззапіі КіПе — ОР; ѴѴезІегп Сизіот — 10; 
ЗідргоЕ - 11; М92Р - 12; ВепеШ М35Е - 13; МТІггоѵѵегЕ - 14, 

Боеприпасы: 

Напб Сип ВпИеІз — 15; К4адпит Виііеіз — 16; Зйоідип Виііеіз — 17; 

Сгепабе Коипбз — 18; Ріате Яоипбз — 19; Асіб Коипбь — ІА; Ргееге Коипбз — 1В; 
МТЯоипбз - 1С;.\К Роипбз - 10; НС ЯоппбзЕ - ІЕ; ЗСЗЬеІІЕ - 1Р. 
Предметы, восстанавливающие здоровье: 

Рігзі Аіб Зргау - 20; Сгееп Ріапі — 21; ВІие Ріапі — 22; Яеб Ріапі — 23; 

Міх Ріапі - 24; Рігзі Аіб Вох - 2А. 

Прочие предметы: 

Здиаге Сгапк — 2В; Кеб Соіп — 2С; Віпе Соіп — 20; Уеііоѵѵ Соіп — 2Е; 

З.Т.А.К.5 Сагб -- 2Р; СідаОіІ — 30; Ваіісгу — 31: Ріге Ноок — 32; 

Ро\ѵег СаЫе — 33; Ризе — 34; Ріге Нозе — 35; Оіі Аббіііѵе — 36; Сагб Сазе — 37; 
З.Т.А.К.З Сагб — 36; Масбіпе ОН — 39; Міхеб Оіі — ЗА; Сігаіп — ЗВ; \Ѵгепс1і — ЗС, 
Ігоп Ріре — 30; Ріре — ЗЕ; Ріге Нозе — ЗР; Таре Кесогбег — 40; Еідіііег Оіі — 41; 
ЕідЫег Етріу - 42; ЕідЫег - 43; Етегаіб - 44; Зарріііге — 45; АтЬег Ваіі — 46; 
ОЬзібіап Ваіі - 47; Сгузіаі Ваіі - 48; Кетоіе Сопігоі Етріу - 49; 

Кетоіе Сопігоі — 4А; Кетоіе Сопігоі Ваііегу — 4В: Соіб Сеаг — 40; 

СЬгопоз Сеаг — 4Е; Вгопге Воок — 4Р; Вгопге Сотразз — 50: 

Ѵассіпе Мебіит — 51; Ѵассіпе Вазе — 52; Ѵассіпе — 55; Мебіит Вазе — 58; 

Еадіе Рагіз А — 59; Еадіе Рагіз В — 5А; М37 Рагіз А — 5В; М37 Рагіз В — 5С; 
СЬгопоз СЬаіп — 5Е: Кизіеб Сгапк — 5Р; Сагб Кеу — 60; Сип Ро\ѵбег А — 61; 

Сип Ро\ѵбег В — 62; Сип Ро\ѵбег С — 63: Сип Роѵѵбег А,\ — 64; 

Сип Ро\ѵбег ВВ — 65; Сип Роѵѵбег АС — 66; Сип Роѵѵбег ВС — 67; 

Сип Роѵѵбег СС - 68; Сип Роѵѵбег ААУ — 69; Сип Роѵѵбег ААВ — 6А; 

Сип Роѵѵбег ВВА — 6В; Сип Роѵѵбег ВВВ — 6С; Сип Роѵѵбег ССС — 60; 

ІПІ. Виііеіз — 6Е; \ѴаІег Ватріе — 6Р; Зузіет Оізк — 70; Оитту Кеу — 71; 
Еоскріск — 72; Васкбоог Кеу — 73; Зіекгоот Кеу — 74; ЕтЫет Кеу — 75; 

Кеуз — 76; Сіоск Т. Кеу — 77; СЬгопоз Кеу -- 79; Рагк Кеу 1 — 7В: 

Рагк Кеу 2 — 7С: Рагк Кеу 3 — 70; Расііііу Кеу 1 — 7Е: Расііііу Кеу 2 — 7Р: 
Воиіідие Кеу — 80; Іпк КіЬЬоп — 81; Кеіоабіпд Тооі — 82; Сате іпзі. А — 83; 
Сате Іпзі. В - 84; Сате Іпзігисііопз А - 85; Оагіо'з Мето — 86; 

Мегс'з Оіагу - 87; Визіпезз Рах - 88; Магѵіпз Керогі - 89; Оаѵіб’з Мето - 8А; 
Сііу Сиібе — 8В; Керогіег'з Мето — 8С; Орегаііоп Іпзігисііоп — 80; 

Мегс'з РоскеіЬоок — 8Е; АіТ Рісіиге Розісагб — 8Р; Зирепізог'з Керогі — 90; 
\ѴгіІІеп Огбег — 91; ОігесЮг'з Оіагу — 92: Мападег'з Оіап/ — 93; 

Зесигііу МапиаІ — 94; МесЬапіс'з Мето — 95; Рах Ргогп Кепбо — 96; 
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Мападег'8 Керогі — 97; Мей Іпзіг. Мапиаі — 98; Рах Ггот Ше Н. С. — 99; 
ІпсіпегаЮг Мапиаі — 9А; РЬоІо А — 9В; РЬоІо В — 9С; РЬоІо С — 9В; РЬоІо Е — 9Е; 
РЬоІо В — 9Р; Сіоск То\ѵег РоБІсагсі — АО; Сате Іпзішсііопз В — А1; 

Сіаззійей РЬоІо Рііе — А2; ЛП'з Оіагу — АЗ; ирІо\ѵп Мар — А4; 

Ооѵгаіоѵѵп Мар — А5; Сіоск Тоѵѵег Мар — А6; Рагк Мар — А7; 

Оеасі Расіогу Мар — А8; Роіісе Зіаііоп Мар — А9; Нозрііаі Мар — АА; 

Васкйоог Кеу — ВО; Зіагз Кеу — В2; Етріу ЕідЫег — ВЗ; ЗаррЫге — В4; 

ЕтегаМ — В5; Ризі Нех Сгапк — В6; Сгаѵеуагсі Кеу — В7; Воок оГѴѴізйот — ВВ; 
Риіиге Сотразз — ВС; Здиаге Сгапк — ВВ; Вегеі Кеу ВЕ; "ѴѴіпйег Кеу — ВР; 
Маіпдаіе Кеу — СО; Кеагдаіе Кеу — С1; ЕаипсЬег — С2; К.К Кеу — С8. 

КОАО ѴѴАІІ5 

Запускаемый файл: гоасіѵгагз.ехе. 

Возможно, используется динамически обновляемая память.. 

Деньги (используются в гараже): 198А150 (РР РР РР). 

Переднее орудие: 32С2ЕСС (РР). 

Боковое орудие: 32С2Р0С (РР). 

Заднее орудие: 32С2Р4С (РР). 

5АПІІТѴ: А^КЕIи5 АВТІРАСТ 

Запускаемый файл сііепі.йіі 

Игра, возможно, использует динамически обновляем>то память. 

Здоровье - 14А8886 (РР), можно использовать заморозку. 

Магия - 1В4Ш20 (РР), можно использовать заморозку. 

$О^^IЕК 

Взлом на оружие и уровни. 

Открываем в Рех-редакторе файл здапіе.йаі в каталоге игры. Здесь находится ин¬ 
формация о сохраненных играх. Я буду описывать пример для первой сохраненной 
игры. Новые сохраненные игры дописываются одна за другой. Отсчет байт (00) 
в этом примере ведется от начала файла: 

13-й байт — номер уровня. Может принимать значение от 00 до ОЕ. 

21-й байт — основное оружие. 

25-й байт — мощность основного оружия. 

29-й байт — дополнительное оружие. 

33-й байт — мощность дополнительного оружия. 

Замечание: если вы хотите сохранить подходящую комбинацию оружия, не под¬ 
бирайте в течение игры другое оружие. 

Список значений для каждого типа основного оружия и ею мощности: 

00, 00 — МасЬіпе Сип; 00, 01 — Мах Масйіпе Сип; 00, 02 — Зирег МасЬіпе Сип; 
00, 03 — Кіпд МасЬіпе Сип; 00, 04 — Миіііріе Кіпд МасЬіпе Сип; 

00, 05 — Ѵеііом^ Веатз; 01, 00 — 1-зЬоІ ЗЬоІдип; 01,01 — З-зЬоІ ЗЬоІдип; 

01,02 — 3-зЬоІ ЗЬоІдип; 01,03 — 2-8ЬоІ Зирег ЗЬоІдип; 01,04 — 4-5Ьоі5ирегЗЬо1;дип; 
02, 00 - Віие Веатз; 02, 01 — Зсгопдег Віие Веатз; 02, 02 — Карій-йге Віие Веатз; 

02, 03 — Сопііпиоиз Віие Веат; 02, 04 — Карій-ііге Зирег Веатз; 

03, 00 — Р1ате1Ьгомгег; 03, 01 — Ріате Сип; 03, 02 — Зирег РІатеШгогѵег; 

03, 03 — Зирег Ріате Сип; 03, 04 — Сгашііпд РІашеіЬготл^ег. 

Список значений для дополнительного оружия и его мощности: 

05, 00 — Ѵеііош-Ьеат Могіаг (2 выстрела); 05, 01 — КоИіпд Могіаг (2 выстрела); 

05, 02 — Воипсіпд Могіагз (2 выстрела); 05, 03 — Ріуіпд Могіагз (1 выстрел); 

05, 04 — Нотіпд Могіагз (1 выстрел); 05, 05 — Воипсіпд Ріате Могіаг (3 выстрела); 
07, 00 — ВіПе (постоянное); 07, 01 — 4-5ЬоІ КШе (постоянное); 
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07, 02 — 7-8І10І КШе (постоянное): 07, 03 — Шпд ЯШе (постоянное): 

07, 04 - Миіііріе Яіпдз ИПе (постоянное): 08, 00 - 1-5ІіоІ ЗЬоІдип (постоянное): 
08, 01 — 2-ЗІ10І ЗЬоІдпп (постоянное): 08, 02 — З-зІіоІ ЗЬоІдип (постоянное): 

08, 03 - 2-5І10І Зиреі Зігоідіт (постоянное): 09, 00 - Віпе Веатз (постоянное): 

09, 01 — Зігопдег Віпе Веатз (постоянное): 

09, 02 — Яарісі-Ііге Вше Веатз (постоянное): 09, 03 — Віпе Веат (постоянное): 

Оа, 00 — Р1ате11іго\ѵ'ег (постоянное): Оа, 01 — Ріате Сип (постоянное): 

Оа, 02 — Зирег РІатеШгоѵѵег (постоянное); Оа, 03 — Зирег Ріате Сип (постоянное): 
Оа, 04 — Сгашііпд Сгееп Ріате Сип (постоянное); 

Оа, 05 — Сгееп РІатеШгоѵѵег (постоянное); ОЬ, 00 — МоПаг (постоянное); 

ОЬ, 01 — Яоіііпд МоПаг (постоянное): ОЬ, 02 — Воипсіпд Могіагз (постоянное); 

ОЬ, 03 — Нотіпд Могіагз (постоянное); ОЬ, 04 — Нотіпд Могіагз (постоянное). 

5ТАК ТКЕК: І\ІЕѴѴ 

Делаем все миссии доступными. 

<каталог игры>\дате.іпі — открываем этот файл в «Блокноте» и редактируем 
следующим образом: 

Ре(1ЬеѵеІ=100 

К1іВеѵе1=200 

КотРеѵе1=300 

ТаиВеѵе1=400 

МеІВеѵе1=500 

НиЬВеѵе1=600 

тнЕ миміѵіѵ 

Запускаемый файл титтурс.ехе. 

Жизнь - 498СВ0 (РР); патроны для пистолета - 49РА22 (РР); 
взрывающиеся шары - 49РА32 (РР); динамит - 49РА2Е (РР). 

ТОІѴІВ КАІОЕК СНКОМІСЬЕЕ 

Запускаемый файл — рсІотЬЗ.ехе. В этой игре динамическая память (так что на 
некоторых машинах может и не сработать; у нас в редакции все пошло на трех ма¬ 
шинах, но ручаться все равно нельзя). Здоровье - 2С19ВЕА (Е8). 

ѵмАКТокіи 

Запускающий файл зѵ.ехе. При смене уровня адрес, где находится файл, меняется, 
но указанные адреса остаются прежними. 

Деньги - А8Р0В5 (РР РР РР) 

Сталь - А8Р0А5 (РР РР РР) 

Боеприпасы - А8Р0А9 (РР РР РР) 

Топливо - А8Р0АВ (РР РР РР) 

Энергия - А8Р0В1 (РР РР РР) 

Х-ТЕПІ5ІОіи 

Запускаемый файл: х-іепзіоп.ехе. 

Деньги: 594ЕСА4 (РР РР РР). 

ПРОТИВОСТОЯНИЕ III 

Конкретных адресов по этой игре не привожу, так как они индивидуальны для 
каждого юнита и непостоянны. Просто сообщаю, что .любому юниту можно без про¬ 
блем сделать бессмертие и неограниченный боезапас, используя МТС. Вот только 
каждый раз при запуске игры придется искать адрес заново. 



ИГРОВЫЕ РЕСУРСЫ 


ИГРОВЫЕ РЕСУРСЫ 

САКІѴІАСЕОООІУ ТОК 2000 

<каталог с игрой>\а88еІ8\орІіоп8.іхІ — в этом файле в текстовом виде нахо,дят- 
ся основные параметры игры. 

<каталоіі с игрой>\а88еІ8\саг8\саг(іе8сгір1ог.ІхІ - в этом файле находятся пара¬ 
метры машин. После сгрочкн С 08 } ^псазана цена для каждой из машин; если поста¬ 
вить тут О, то машина будеі оесплатной. 

Вся музыка наході-ітся на диске в обычном СО-Апбіс формате. Более подробное 
описание взлома игры читайте в статье по взлому «Кармы». 

СІѴІЬІ2АТІОІУ: ТО РОѴѴЕК 2 

<Каталог игры>\сІр2_<1аІа\<1е1аиИ\аігіаІа\МхІ — скрипты; <каталог иг- 
ры>\сір2_(1аІа\<1еіаии\датеиаІа\'.ІхІ — скрипты с параметрами объектов; <ката- 
лог игры>\сІр2_йаІа\гіейии\дгарЬіс8\<подкаталоги>\Мда (МіГ) — графические 
элементы; <каталог игры>\с1р2_(іаІа\йеГаиИ\ѵі(1ео8\*.аѵі — мультики; <каталог 
игры>\8сепагіо8\<название сценария>\8сепОООО\дате<1аІа\а1(1а1а\МхІ и <ката- 
лог игры>\8сепагіо8\<название сценария>\8сепС000\датейа1а\дате(1а1а\Мх1 — 
еще кучка скриптов, аналогичных предыдучцим. 

А теперь, есаи вы устали ждать, пока построится очередной юиит, или у вас не 
хватает денег на его постройку, то можете решить обе .эти проб.лемы одновремен¬ 
но. Открываем по пути <каталог игры>\сІр2_(1аІа\(1еГаи11\дате(1аІа\ следующие 
файлы: 

айѵапсе.іхі, в котором ищем строки со8І= и изменяем значение после знака ра¬ 
венства на 0; 

ЬиіМіпд8.1х( — ищем строки РгойисйопСоаІ = и также изменяем все значения на 0; 

ипі(8.(х1 — ищем 8Ьіе1<іСо8І= и изменяем на 0; 

■ѵѵопйег.іхі — ищем Рго(1исІіопСо8І= и изменяем на 0. 

С остальными скриптами и значениями можете поэкспериментировать самосто¬ 
ятельно. Но учтите; все параметры действуют и на юнитов противника. 

СО^IпI МСКАЕ КА^^V 2 

<Каталог игры>\соипІгу8ресійс\Еигоре\*.Ьік; <каталог игры>\Ггоп1епй\ 
ѵі(іео8\'.Ьік — видео. 

ОиКЕ ІУЦКЕІѴІ 30 

<Каталог игры>\(1икеЗ<1.дгр - в этом увесистом файле находятся все ресурсы 
игры, то есть уровни, графика, музыка и скрипты. Этот файл может быть и с другим 
именем, но обязательно с расширением .дгр. Для его распаковки к бо,льшинству вер¬ 
сий игры приложена специальная утилита. Она состоит из дву:с запускаемых фай¬ 
лов; кдгоир.ехе и кехііасі.ехе. Чтобы распаковать или запаковать файл ресурсов, ис¬ 
пользуйте следующие комаісды: для распаковки — кехігасі (ІикеЗгі.дгр и для 
запаковки — кдгоир гіикеЗй.дгр (файлы, которые нужно запаковать] Для работы 
с файлом его лучше списать з.месте с угилитами в отдельный каталог и перед очеред¬ 
ной сборкой этого файла сделать резервную копию исходного. 

Для редактирования или создания уровней испо.лъз^йз е прилагаемую к некото¬ 
рым версиям утилиту ЪиіЫ.ехе. Работать со звуком и графикой лучше в обычных 
музыкальных и графических редакторах ,Для импоріа/экспорта графики прилага¬ 
ется утилита ейііагі.ехе. Ее надо запускать в каталоге, куда вы разархивировали 
дгр-файл. 
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ІУР5 5Е 

Нет, не ЫР5 2 и не ЫР5 5 — самый первый NРЗ! Выпущен б 1996 году. Ломать в иг¬ 
ре, как оказалось, практически нечего. Гонка — она гонка и есть, и зарабатывать 
деньги іуг не нужно. Зато на поверку обнаружилось множество графических эле¬ 
ментов и классных картинок. На них-то мы и обратим ваше пристальное внимание. 

Хочу предупредить, что эта игра может не запускаться в некоторых версиях 
ѴѴіпс1о\ѵ8 95/98/ЫТ/2000. Если у вас возникла такая проблема, запускайте игру, пе- 
резагрузившись в режиме эмуляции 005. 

Все графические элементы находятся в файлах формата ".ГвЬ и '.цГк. Достать от¬ 
туда графику и конвертировать ее из этих форматов в понятный любому графиче¬ 
скому редактору '.Ьтр и обратно из ‘.Ьтр в '.[зй/'.цГз позволяет программа РяЫооІ. 
Эту утилиту можно скачать с ѵгѵт.пізѵ/отка.сот или взять с нашего компакта. Ис- 
по.льзуя ее, вы сможете вытащить/запаковать графику практически из любой час¬ 
ти игры. 

В НРЗ ЗЕ графику можно найти по следующему пути; <каталог с иг- 
рой>\8іпі<1аІа\. Далее в находящихся там подкаталогах ищите файлы с расшире¬ 
нием ‘.ГяЬ и *.яГ8. Распаковать можно, задав такую команду в командной строке 
ЕЮ8: ГвЫооІ.ехе <путь к файлу>\имя_файла.Г8Ь (или *.ц{8). Программа создаст 
подкаталог, скопировав туда *.Ьпір-файлы. А чтобы запаковать обратно, надо щелк¬ 
нуть в созданном программой каталоге по файлу іпйех.ГвЬ. Скорее всего, \Ѵіпбо\ѵ8 
предложит выбрать программу для открытия этого файла. Нажмите кнопку «Дру¬ 
гая» и выберите ГзЫооІ.ехе. После означенных действий программа запакует все 
*.Ьтр-файлы обратно, перезаписав исходный файл '.{зЬ/'.цГз, из которого они бы¬ 
ли извлечены. 

то ОМЕ ЬІѴЕ5 РОКЕѴЕК 

<Кагалог игры>\тоѵіе8\’.Ьік — му'льтики. 

КОЛО КА5Н 

Запускаемый файл — КавЬте.ехе. Деньги - 4В8А18 (РР РР РР). <Каталог иг- 
ры>\ аийіоЧеИесЬЧ'.лѵаѵ — звуки из игры; <каталог игры>\ітаде8\".ггі, а также 
во всех подкаталогах файлы с расширением ггі содержат заставки и картинки из 
игры, которые можно открыть в различных графических редакторах, например, 
РЬоІозІіор. 

КОАО ѴѴАІІ5 

<каталог с игрой>\саг8\ — в подкаталогах лежат Мпі-файлы с параметрами ма¬ 
шин и запчастей. 

<каталог с игрой>\сЬагас1ег8\ — в подката\огах для каждой машины параметры 
в *.іпі и звуки в формате '.шаѵ. 

<каталог с игрой>\ГопІ8\ — шрифты в формате ‘.Ьтр. 

<каталог с игрой>\дате тепи\ — элементы меню. 

<каталог с игрой>\8еа8оп ІеадиевЧ — параметры заданий. 

<каталог с игрой>\8Гх — звуки и музыка. 

<каталог с игрой>\1гаск8 - параметры трасс. 

5ТАВСІІАЕТ: ОЧЕВИДНЫЙ ВЗЛОМ 

Интересное чувство испытываешь, когда тебе удается обмануть ту или иную иг- 
руіпку. Я не говорю про читы, про них отдельный разговор; тема же нашей беседы — 
вскрытие старкрафтофских миссий в ЗІагсгаЙ ейііог. Кто уже в курсе, скажет; «Что 
же гут такого?», но повторение — мать учения, а многие наверняка не знают, как 
осуществляется столь тривиальное вскрытие. 
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Итак, если вы вдруг застряли (не дай бог, конечно) на какой-нибудь миссии в иг¬ 
ре, а пройти этап все-таки хочется, не отчаивайтесь и следуйте дальнейшим указани¬ 
ям: заходите в папку сатраідп, где находятся еще 3 каталога (ехрргоіояя, ехріеггап, 
ехргегд), открывайте тот, в названии которого присутствует название расы, за кото¬ 
рую вы играете. Выбирайте папку с номером миссии, на которой застряли. Здесь на¬ 
ходится файл всепагіо.сЬк (чтобы можно было все вернуть на круги своя, советую 
перед вскрытием скопировать этот файл в безопасное место). Дальше меняем рас¬ 
ширение (клик правой кнопкой мыши, команда «переименовать») с *.сЬк на *.8сх, 
открываем в редакторе, делаем все, что нам заблагорассудится (чудовищное количе¬ 
ство минералов, гигантское войско и т. д. и т.п.) и со спокойной душой и чистой со¬ 
вестью сохраняем в папке шаре (с расширением *.5сх). Затем грузим вкігтізЬ, от¬ 
крываем то, что мы наваяли, и наслаждаемся (не забудьте указать «Ііяе ІЬе тар 
зеіііпдв»). Можно попробовать сохранить файл в ту же директорию, где он до этого 
находился, снова поменяв расширение на ’.сНк, но игра запросто может его проиг¬ 
норировать или начать ругаться и капризничать (на разных машинах по-разному). 
Теперь возвращаем заранее сохраненный (то есть неизмененный) файл на место 
и проходим этап читом «іЬеге І8 по со\ѵ Іеѵеі» (мы прошли именно этап, а не зкігтізЬ, 
так что совесть у нас чиста). Если кому понравилось, продолжаем в том же духе. 

тнЕ миммѵ 

<Каталог игры>\аг1\‘.Ьтр — шрифты; 

<каталог игры>\аг1\Ьис1\*.Ьтр — элементы игры; 

<каталог игры>\агІ\ітаде8\*.Ьтр — заставки и еще шрифты; 

<каталог игры>\агІ\раі1\*.Ьтр — прочие графические элементы; 

<каталог игры>\1еѵеІ8\<название уровня>\Ьтр8\'.Ьтр — графические эле¬ 
менты уровней; 

каталог игры>\Гтѵ\'.Ык — мультики; 

<каталог игры>\аі1\8оип<І8\'.лѵаѵ — звуки. 

томе КАІОЕІІ СНКОNIС^Е5 

Аийіо\*.\ѵаѵ — звуки: МоѵіеХ'.Ьік — мультики. Все это находится на СВ и при 
полной установке на хард не копируется. 

ЦТ: ПОБЕДА ЗА 30 СЕКУНД 

Посвящается самым ленивым, но любопытным. Можно потратить не более мину¬ 
ты на полное и успешное прохождение одиночной игры в Турнаменте. Конечно, ре¬ 
ального скилла это не добавит, а тем более при игре с людьми... А нужно всего лишь 
открыть в текстовом редакторе файл Пзег.іпі, который лежит в каталоге \8у8Іет от 
ПТ (в это время игра не должна быть запущена). Найдите в нем строчку 
[1]ТМепи.81о1Штйо^] Под ней можно увидеть строки, начинающиеся 
с '5аѵе8[Ы] = '. Они и указывают игре на ваши «достигнутые успехи» (своего рода 
сейвы уровней). Измените их следующим образом: 

8 аѵе8[0]= 

8 аѵе8[1]= 

8 аѵе8[2]= 

8аѵе8[3]= 

8аѵе8[4]=1\3\6\3\6\9\6\9\6\6\6\3\М\0\Ыіскпате 
Естественно, Ніскпате — это ваше игровое прозвище. 

Дополнительно, можно по-быстрому «справиться» с главным противником — 
Хап'ом. Для это добавьте в тот же ивег.іпі файл две строчки: 

[ВоІраск.Еаййег] 

На8ВеаІепСате=Тгае 


380 




ИГРОВЫЕ РЕСУРСЫ — ИГРОВАЯ АКСЕЛЕРАЦИЯ 


ѴѴАКСКАРТ 

в ѴѴагсгаВ удачно редактируются заѵе-файлы. Запускаем игру, запоминаем, 
сколько у нас дерева и золота, сохраняемся. Выходим и в корневом каталоге игры 
наблюдаем файлы с расширением .яаѵ. Номера у файлов соответствуют слотам, 
в которые мы сохраняем игру. Например, вы сохранились в первый слот, значит, 
имя файла будет ваѵеі.ваѵ. Открываем этот файл в йех-редакторе. Переводим те¬ 
кущие значение, с которым мы сохранялись, в шестнадцатиричную систему счис¬ 
ления и ищем это значение в файле. Причем значение может выглядеть несколь¬ 
ко иначе, чем на калькуляторе. Например, для 700 единиц это ВС 02 (а не 2ВС, как 
показывает калькулятор). Изменяем значение, например, на РР РР, что соответст¬ 
вует 65535. Далее сохраняем изменения, грузимся в игру и получаем множество 
ресурсов. 

Х-ТЕПІ5ІОМ 

<каталог с игрой>\ітаде8\ — тут в формате *.]рд с разрешением 128X128 
и с 24-битным цветом находятся эмблемы, которые можно поместить на борт кораб¬ 
ля. Можно добавить свою. 

<каталог с игрой>\тоѵ\ — здесь находятся видео- и аудиоролики в формате 
■.баЦ просмотреть и прослушать которые можно с помощью обычного «универсаль¬ 
ного проигрывателя». 


ИГРОВАЯ АКСЕЛЕРАЦИЯ 

Наверное, всем в свое время хотелось, чтобы некоторые игры ш.'ш быстрее. 
Представляете себе Опаке 111, который бы бегал на первом Репііпт?.. Вы скажете, 
что это нереально, а я докажу, что это вполне возможно. Вопрос только в том, гото¬ 
вы ли вы ради производительности игры пожертвоват ь ее красотой/звуком. Если от¬ 
вет — да, то смело читайте дальше. 

СтМ50П1 8КІЕ5 

Несколько забавных фильмов из игры в формате .трд; <Каталог с иг- 
рой>\до5(іаІа\а88еІ8\дгарІііс8\трд\’.трд 

^IАВ^О II 

Главная причина, по которой Д2 тормозит, это недостаток памяти. Чем больше 
памяти, тем меньше тормозов. Имея Р 233 и 128 КАМ, можно играть практически без 
тормозов. Но что делать, если памяти всего 32 МЬ!.. Следующий прием был испытан 
на машинах именно с таким объемом оперативки. И на всех машинах было замечен 
существенный прирост в скорости игры. 

Перед тем, как включать ко.мпьютер, выньте (!) свою звуковую карту. И вы по¬ 
чувствуете, насколько быстрее стаѵа игра. Причина ускорения кроется в том, что 
все игровые звуки загружаются в память — независимо от того, включен или вы¬ 
ключен звук в самой игре. Если же звуковая карта отсутствует, то ОіаЫо И их просто 
не грузит, в результате чего освобождается вся память, выделяемая под звук, плюс 
с СРН снимается задача обработки звукового ряда. 

МЕТАЬ СЕАК 50^I^ 

Звуки и музыкальные сэмплы: <Каталог с игрой>\тйх\*.\ѵаѵ. 

Элементы меню; <Каталог с игрой>\М1од\*.Ьтр. 
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ОиАКЕ III 

Оиаке III считается одной из лучших сетевых игр на сегодняшний день. Во мно¬ 
гом благодаря графике. Но за графику приходится платить высокими системными 
требованиями. А ведь так хочется поиграть дома с другом по модему, а не в клубе! 
Уберем текстуры окружающего пространства. Для этого надо переименовать файл 
РЛКО.РКЗ в файл РіАК0.2ІР. Теперь с помощью программы 2ІРРо1сІег8 можно этот 
файл рассматривать как папку В этой папке есть палка ТЕХТиКЕВ. Ее нужно уда¬ 
лить/перенести в любую другую папку. После этого нужно переименовать РАК0.2ІР 
обратно в РАКО.РКЗ. Можно запускать игру. ЖелателіпіО при этом, чтобы игра не 
обращалась к компакту. 

5АСКІРІСЕ 

В директории, где на вашем више обрела пристанище милая симпатичная игру¬ 
шечка 8асгійсе, посвященная, как вы прекрасно знаете, поклонению добрым богам 
и населению бесплодных земель симпатичными миролюбивыми зверюшками, кор¬ 
мушки для которых называются странным словом «алтари», находится директория 
/Оаіа/Мияіс. В ней лежат фашѵы с расширением .трЗ. приверженцами которых бы¬ 
ли лю/\и, подарившие человечеству плеер ѴѴіпАгпр О да! — это поистине жизнеут¬ 
верждающая музыка, полная любви и вызывающая процветание ч ушах всякого, кто 
вознамерится ее послушать. Особенно рекомендуется больным и пемотцным людям 
для скорейшего исцеления. Очевидцы успевали сказать, что это даже лумшее лекар¬ 
ство, чем прославленная в веках гильотина. Наслаждайтесь. 

БАіиіТѴ: А^КЕпI$ АКТІРАСТ 

Различные му.льтимедийные фишки, такие как музыка в формате .трЗ (рэп!) 
и мультик в формате .тоѵ, лежат па СО в каталоге тейіаѴ*.' 

50І.0ІЕК 

Видео в фор.мате .аѵі тлг: <Катвлог с игрой>\ііаІа\тоѵіев\*.аѵі. 

На СО есть и несколько аудиотреков. 

$ТАК ТКЕК: МЕ^ VVОК^^5 

<каталог игры>\тейіа\*.* — во всех папках звуки в форматах трЗ и .\ѵаѵ. Непо¬ 
средственно в папке Чтивіс — му'зыка для миссий. 

ѴУАПСКАРТ 

в ѴѴагсгаЙ удачно редактируются ваѵе-файлы. Запускаем игру, запоминаем, 
сколько у нас дерева и золота, сохраняемся. Выходим и в корневом каталоге игры 
наблюдаем файлы с расширением '.ваѵ. НОлМера у файлов соответствуют слотам, 
в которые мы сохраняем игру. Например, вы сохранились в первый слот, значит, 
имя файла будет каѵеі.заѵ. Открываем этот файл в Ьех-редакторе. Переводим те¬ 
кущие значения, с которыми мы сохранялись, в шестнпѵдатеричную систему 
счисления и ищем эти значения в файле. Причем значение может выглядеть не¬ 
сколько иначе, чем на калькуляторе. Например, для 700 единиц это ВС 02 (а не 
2ВС, как показывает калькулятор!. Изменяем значение, например, на РР РР, что 
соответствует 65535. Далее сохраняем изменения, грузимся в игру и получаем не- 
меряно ресурсов. Ну а если их все-таки не хватает, то можно сохраниться и изме¬ 
нить все еще раз. 

ІА/АКТОКіи 

<каталог игры>\гіа1а\*.* — текстуры и курсоры в формате .Ьтр и ви,леоролики 
в формате .аѵі 
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РУКОВОДСТВА И ПРОХОЖДЕНИЯ 
В ПРЕДЫДУЩИХ ВЫПУСКАХ 


НАЗВАНИЕ ИГРЫ НОМЕР ВЫПУСКА 


АСЕ VЕNТ^аА .3 

АСЕ ОР ЕМРіаЕЗ 2: АСЕ ОР КІМС8 .7 

АСЕ ОР ЕМРІКЕЗ 2: ТНЕ СОN^^ЕаОК8 ... 9 

АСЕ ОР ЕМРІКЕЗ .1 

АСЕ ОР V\'ОN^ЕК8 .8 

А^IЕN ЕАЯТЧ.1 

АЕІЕ№ ѴЕКЗиЗ РКЕВАТОЯ.7 

АЯМОаСОММАN^.2 

ВАЕОиЯ'З САТЕ .4 

ВАЕОиЯ'З САТЕМI35ЮN РАСК: 

ТАЕЕЗ ОР ТКЕ ЗУѴОЯО СО.А5Т.5 

ВАТГ^Е20NЕ.2 

ВЕАѴІЗ & ВиТТНЕАО ОО О.4 

ВЕАОЕ Я^NNЕЯ.1 

ВЕООО 2: ТНЕ СНОЗЕЫ.4 

ВЯАѴЕНЕАЯТ .6 

САЯМАСЕОПОЫ 2.4 

САЯМАСЕ^^ОN ТОК 2000 .9 

СІѴіигАТІО.Ч І1; ТЕЗТ ОР ТІМЕ .7 

СГ\^и7АТIОN: САЕЕ ТО РОѴѴЕЯ .5 

СОММАN^ & СОЫООЕЯ: Т1ВЕКІАЫ ЗОЫ. . 6 
СОММАНООЗ; ВЕНІНО ТНЕ ЕНЕ>4Ѵ ЕІНЕЗ. . 2 

СОNЗТК^СТОЯ.1 

СЯиЗАОЕЯЗ ОР М1СНТ АЫО МАС1С.8 

СОЯЗЕ ОР МОКК.ЕУ ІЗЕАіЧО, ТНЕ.1 

СОТТНЯО.АТЗ.7 

ОАЯК РОКСЕЗ 2; ЗЕ01 КN1СНТ.1 

ОАКК КЕIСN 2.9 

ОАЯКЗТОЫЕ.6 

ОЕАТНТЯАР ^^NСЕОN.2 

ОЕМ13Е: КІЗЕ ОР ТНЕ КО'ТАЫ.8 

ОЕЗСЕЫТ 3.6 

ОЕЗСЕЫТ РЯЕЕЗРАЗЕ 2.7 

^ЕЗСЕNТ: РЯЕЕЗРАСЕ - ТНЕ СЯЕАТМ^АЯ .. 3 

ОЕОЗ ЕХ.9 

ОІАВШ 2.9 

ОЬАВЕО; НЕЕЕРІЯЕ .1 

ОІЕ НАЯО ТЯіЮСУ 2.8 

ОІМК ЗМАЕЕ\ѴООО.2 

ОІЗСѴѴОКЕО МОІК.6 

ООСЗ ОРѴѴАЯ.9 

ООМ1МОН: ЗТОЯМ ОѴЕЯ СІРТ 3.3 

^ЯА!САN: ОЯОЕК ОР ТНЕ РЕ.АМЕ.6 

ОЯЕАМЗ ТО ЯЕАЫТѴ.2 

ОНЫЕ 2000: ^ОNС ЕІѴЕ ТНЕ РІСНТЕК.3 

^^NСЕОN КЕЕРЕЯ 2.6 

^^NСЕОN КЕЕРЕЯ.1 

ЕСУРТ 1156 В.С. ТОМВ ОР ТНЕ РНАЯАОН . . . 3 

ЕNЕМУ INРЕЗТАТIОN.3 

ЕѴОЬѴА. 9 


НАЗВАНИЕ ИГРЫ НОМЕР ВЫПУСКА 


Р-22 иснтіыс III.5 

РАІЯУ ТАРЕ АОѴЕКТНЯЕ 2 - 

НАВЕЗ ОР ТНЕ ОЕАО.2 

РАЕЕООТ 2.3 

РАЕЕОЕПГ: АРОЗТ-N^С^ЕАКА^VЕNТ^КЕ.. . 1 

РІСНТІЫС РОКСЕ .2 

РІЫАЕ РАЫТАЗУ VII.4 

РІЫАЕРАЫТАЗУ VIII.8 

РЕІСНТ ОЫЕІМІТЕО III.7 

РЕУ!.7 

РОЕЕ ТНКОТТЕЕ .3 

СКАА10 ТНЕРТ АЬТО.1 

СКІМ РАЫОАЫСО.3 

СЯОІІЫО СОЫТЯОЕ.9 

НАЕР-ЕІРЕ.3 

НЕАКТ ОР ОАЯККЕЗЗ.2 

НЕАѴУ СЕАК 2.6 

НЕКЕТІС II.4 

НЕКОЕЗ ОР МІСНТ АN^ МАСІС III.7 

НЕХРЕОЯЕ.3 

НШ^ЕN & ОАКСЕКООЗ.5 

НІКЕО ТЕАМ: ТЯІАЕ.9 

НОМЕ\ѴОКЕО.7 

НОМЕѴѴ'ОКЕО. САТАСЕУЗМ.9 

НОРКINЗ Р.В.1.3 

ІСЕ\ѴІКО ОАЕЕ.9 

ІМРЕЯІАЕІ5М II: АСЕ ОР ЕХРЕОКАТЮМ ... 7 

ІМРЕКІАЕІЗМ.2 

ІЫСНВ.АТІОН: ТІМЕ 15 К^NNINС ОСТ .1 

INРЕ5ТАТIОN.9 

ІРРЛСТиЗ: ІН ТНЕ ЗНАООѴ/ ОР ОЕУМРОЗ .. 8 
ІАССЕО АЕЕ1АГІСЕ 2: АГОНИЯ Ву\АСТИ. . . 5 

ЗАіЧЕ'З РЕЕЕТ СОММАЫО.5 

ЗЕОІ КЫІСНТ: МУЗТЕКІЕЗ ОР ТНЕ 5ІТН ... 1 
ЗООКЧЕУМАЫ РКОЗЕСТ 3: 

ЕЕСАСУ ОР ТІМЕ. ТНЕ.1 

КІЫСРШ: ЕІРЕ ОР СЯІМЕ.5 

КІ55: РЗѴСНОСІЯСиЗ - МСНТМАКЕ СНІЕО. . 9 
ЕЕІЗиКЕ ЗОІТ ЕАКЯУ 7: ЕОѴ'Е РОК ЗА!Е . . . . 3 
ЕІТТЕЕ ВІС АПѴЕКТиКЕ 2: 

ТѴѴШЗЕЫ'З ООУ55ЕУ.1 

ЕОNСЕЗТ ЗОиКЫЕУ, ТНЕ.9 

МАСІС & МАУНЕМ .4 


МАІЕЗТУ: ТНЕ РАНТ.А5У КІКСООМ 5ІМ .. 8 

МАЕКАКІ. 

МОК 2. 

МЕСНА'АККЮК 3. . , 

МЕ53ІАН. 

МІСНТ & МАСІС VI: 

ТНЕ МАN^АТЕ ОР НЕАѴЕМ.2 
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МІСНТ АN^ МАС1С VII: 

РОК ВШОО АN^ НОNОК.5 

МІСНТ & МАСІС ѴШ: 

ОАѴ ОР ТНЕ ВЕ5ТКОУЕК.8 

МОКРНЕиЗ .3 

МОКТАІ КОМБАТ 4.2 

NЕVЕКНОО^, ТНЕ.1 

ЫІСНТЕОЫС: ^NIОN СІТУ СОЫ8РІКАСѴ . . 3 

NОСТ^КNЕ.7 

КОХ .8 

ОООХѴОКЕО INНАВIТАNТ5: 

АВЕ'ЗОООЕЗЗУ.1 

ОР ЫСНТ АНО ОАККНЕЗЗ ТНЕ РКОРНЕСУ. . 2 

ОМІСКОН: ТНЕ НОМАО ЗОНЕ .7 

ОНТСАЗТ.7 

ОиТѴѴАКЗ.2 

РАН2ЕК СОММАНОЕК .2 

РНАКАОН .7 

Р1АНЕ8САРЕ: ТОКМЕНТ.8 

РОРНШиЗ: ТНЕ ВЕСІННІЫС.3 

РРІНСЕ ОР РЕК5ІА 30.7 

ОНАКЕ II.1 

ОНАКЕ III: АКЕНА.8 

КЕО ЛАСК: КЕѴЕНСЕ ОР ТНЕ ВКЕТНКЕН. . 3 

КЕОиНЕ САНС ѴѴАКРАКЕ: 2066 .5 

КЕМЕМВЕК ТОМОККО\\'.2 

КЕОиіЕМ: АѴЕНСІНС АНСЕЕ.5 

КЕ8ІОЕНТ ЕѴІЕ 2.4 

КЕѴЕНАНТ.7 

КГѴЕН: ТНЕ ЗЕООЕЕ ТО МУ8Т.1 

КОЕЕЕКСОА8ТЕКТУСООН.4 

8АНІТАКШМ.2 

8НОСЕІН: ТОТАЕ ѴѴАК.9 

810 МЕІЕК'8 АЕРНА СЕНТАНКІ.4 

810 МЕШК'8 СЕТТУЗВиКС.1 

8ІМСІТУ 3000.4 

8ІН.3 

ЗОНЕ КЕАѴЕК: ЕЕСАСУ ОР КАІН.7 

ЗОНЕВКІНСЕК.9 

8РЕС ОРЗ: КАНСЕК8 ЕЕАО ТНЕ \\'АУ.1 

5ТАК ѴѴАК5 ЕР1500Е I: 

ТНЕ РНАНТОМ МЕНАСЕ .5 

8ТАК \ѴАК8: Х-\ѴІНС АЕЕЕАНСЕ.5 

8ТАКСКАРТ.1 

5ТАКСКАРТ: ВКООО ѴѴАК.4 

30-27 РЕАНКЕК2.0.7 

ЗиВМАКІНЕ ТІТАН8 

(МОРСКИЕ ТИТАНЫ).9 

8УЗТЕМ 8НОСК 2.6 

ТЕХ МиКРНУ: ОѴЕКЗЕЕК.2 

ТНЕ Р1РТН ЕЕЕМЕНТ :.3 

ТНЕ 8ІМ8 .8 

ТНЕМЕ Н08РІТАЕ.1 

ТНІЕР II: ТНЕ МЕТАЕ АСЕ . 9 

ТНІЕР: ТНЕ ОАКК РКОЗЕСТ.4 


ТІВЕКІАН ЗОН: РІКЕЗТОКМ.8 

ТОМ СЕАНСУ'З КАІНВОѴ7 8ІХ.3 

ТОМ СЕАНСУ’З КАІНВОѴѴ 8ІХ: 

КОСОЕ 8РЕАК.7 

ТОМВ КАШЕК 2.1 

ТОМВ КАШЕК 4: ТНЕ ЕАЗТ КЕѴЕЕАТІОН , . 8 
ТОМВ КАШЕК III: 

ТНЕ АОѴЕНТИКЕЗ ОР ЕАКА СКОРТ.4 

ТОТАЕ АІК \ѴАК.3 

ТОТАЕ АННІНІЕАТІОН.3 

ТОТАЕ АННІНІЕАТІОН: 

КІНС00М5 - ІКОН РЕАСНЕ.8 

ТОТАЕ АННІНІЕАТІОН: КІНСООМЗ.6 

ТКАРРІС СІАНТ.9 

ТКЕ8РА88ЕК.3 

ТОКОК: ОІНОЗАОК НОНТЕК.2 

Т2АК: ТНЕ ВОКОЕН ОР ТНЕ СКОѴѴН.8 

и.р.о.5.1 

ОВІК.2 

ОЕТІМА 9: А8СЕН8ІОН.8 

ИНКЕАЕ.2 

ОКВАН СНА08.8 

ѴАМР1КЕ: ТНЕ МАЗОНЕКАОЕ - 

КЕОЕМРТІОН.9 

ѴѴАКНАММЕК 40000: КІТЕЗ ОР ѴѴАК.6 

\ѴАКНАММЕК 40К: СНА08 САТЕ.4 

ѴѴАКНАММЕК: ОАКК ОМЕН .2 

\Л/АКЕОК08: ВАТТЕЕСКУ.9 

^VАК20НЕ2100.5 

ѴѴЕТ - ТНЕ 8ЕХУ ЕМРІКЕ.2 

\\’НЕЕЕ ОР ТІМЕ.8 

ѴѴІЕО МЕТАЕ СОиНТКУ.7 

Х-СОМ: ІНТЕКСЕРТОК.2 

Х-РІЕЕЗ: ТНЕ САМЕ.3 

АЛЛОДЫ II: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ .5 

АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ.2 

АРЧИ БАРРЕЛ. 

ДЕЛО «ОТЕЛЬ ИМПЕРИАЛ» .9 

А1ДТЕКИ: 

ПРОКЛЯТИЕ ЗОЛОТОГО ГОРОДА.8 

БРАТЬЯ ПИЛОТЫ: 

ПО СЛЕДАМ ПОЛОСАТОГО СЛОНА.1 

ГОРЬКИЙ-17 .7 

ГРОМАДА.6 

ГЭГ; ОТВЯЗНОЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ .1 

ДЕВЯТЬ ПРИНЦЕВ АМБЕРА.3 

КНЯЗЬ: ЛЕГЕНДЫ ЛЕСНОЙ СТРАНЫ.6 

ПЕТЬКА И ВАСИЛИЙ ИВАНОВИЧ 2: 

СУДНЫЙ ДЕНЬ. 7 

ПЕТЬК-А И ВАСИЛИЙ ИВАНОВИЧ 

СПАСАЮТ ГА/ХАКТИКУ.4 

ПРИЗРАК СТАРОГО ПАРКА.2 

РОЗОВАЯ ПАНТЕРА; ФОКУС-ПОКУС .4 

СКАЗАНИЕ О ДРАКОНЕ 2.2 

ШИЗАРИУМ .5 














































































































